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Abstrakt
C´ılem pra´ce je prˇeve´st deskovou hru Osadn´ıci z Katanu do podoby hratelne´ aplikace s
mozˇnost´ı hran´ı v´ıce hra´cˇ˚u v prostrˇed´ı internetu a mozˇnost´ı vy´beˇru mimo za´kladn´ıch pravidel
take´ rozsˇ´ıˇren´ı hry. V prvn´ı cˇa´sti pra´ce rozeb´ıra´m pravidla pro jednotliva´ rozsˇ´ıˇren´ı a jednotlive´
aspekty z obecne´ho hlediska, jenzˇ je trˇeba bra´t v potaz prˇi pocˇa´tku vy´voje. V druhe´ cˇa´sti je ro-
zebra´na konkre´tn´ı implementace te´to hry, popis komunikace, hrac´ı plochy, implementace umeˇle´
inteligence do hry a dalˇs´ı hern´ı mechanismy v ra´mci zadane´ problematiky.
Kl´ıcˇova´ slova: Osadn´ıci z Katanu: Na´morˇn´ıci, Osadn´ıci z Katanu, PictureBox, Graphics,
umeˇla´ inteligence, pravidla hry, vla´kna
Abstract
The aim of my thesis is to convert the board game
”
Osadn´ıci z Katanu“ to playable appli-
cation on internet. This change includes multiplayer and new game settings out of scope the
standard rules. The first part of my thesis is focused on the out of scope settings and basic
conditions which have to be counted at the beginning of the development. The implementation,
communication description, game board, artificial intelligence implementation into the game and
the other game mechanism – these aspects mentioned above are described in the second part of
my thesis.
Key words: The Settlers of Catan: Sailors, The Settlers of Catan, PictureBox, Graphics,
artificial Intelligence, game rules, threads
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1 U´vod
Osadn´ıci z Katanu, je popula´rn´ı deskova´ hra, ktera´ je specificka´ oproti jiny´m hra´m prˇedevsˇ´ım
svy´m tvarem hrac´ı plochy a celkovy´m hern´ım te´matem. Na hrac´ı plosˇe, kterou symbolizuje
ostrov, je mozˇne´ pokla´dat cesty a staveˇt vesnice nebo meˇsta. Je zde kladen velky´ d˚uraz na
taktiku hry a prˇedv´ıda´n´ı akc´ı protihra´cˇ˚u. Hra´cˇ, ktery´ v pr˚ubeˇhu hry dosa´hne nejveˇtsˇ´ıho rozvoje
v osidlova´n´ı ostrova, vyhra´va´.
Hra je celosveˇtoveˇ rozsˇ´ıˇrena a prˇelozˇena do neˇkolika jazyk˚u. V ra´mci expanze hry, jsou take´
vytva´rˇena rozsˇ´ıˇren´ı a vylepsˇen´ı, jenzˇ maj´ı za u´kol poskytnout hra´cˇi kvalitneˇjˇs´ı hern´ı za´zˇitek.
Rozhodl jsem se tuto hru prˇeve´st do formy aplikace z d˚uvodu unika´tn´ı hratelnosti a dy-
namicˇnosti oproti jiny´m deskovy´m hra´m. Dı´ky teˇmto vlastnostem z´ıska´va´ hra potencia´l a unika´tnost
v portfoliu deskovy´ch her.
Pra´ce je rozdeˇlena do peˇti kapitol, ktere´ jsou na´sledneˇ podrobneˇji rozpracova´ny v podkapi-
tola´ch. Mezi hlavn´ı kapitoly patrˇ´ı obecna´ definice pravidel a hran´ı hry.V pra´ci jsou rozebra´na
pravidla hry a rozsˇ´ıˇren´ı pro za´kladn´ı pochopen´ı metodiky hry, dalˇs´ı kapitola rozeb´ıra´ pozˇadavky,
ktere´ je zapotrˇeb´ı navrhnout prˇed samotny´m pocˇa´tkem vy´voje. Prˇedmeˇtem na´sleduj´ıc´ı cˇa´sti
je rozbor obecne´ metodiky rˇesˇen´ı zadane´ problematiky, kde je nast´ıneˇna architektura, zp˚usob
komunikace mezi klientskou a serverovou cˇa´st´ı a rozbor jednotlivy´ch funkcˇn´ıch aspekt˚u. Pote´
na´sleduje cˇa´st implementace serverove´ a klientske´ cˇa´sti, v n´ızˇ je jizˇ rozebra´n detail vyv´ıjene´
metodiky pro kazˇdou cˇa´st zvla´sˇt’. V serverove´ cˇa´sti je mimo za´kladn´ı charakteristiky hry (hern´ı
plocha, obchodova´n´ı atd.) take´ podrobneˇji rozepsa´na metodika rˇesˇen´ı umeˇle´ inteligence ve hrˇe a
jej´ı zapracova´n´ı do procesu. Klientska´ cˇa´st popisuje realizaci graficke´ho zobrazen´ı (hern´ı plocha,
zp˚usob aktualizace dat, smeˇnny´ obchod) a take´ detekce kliknut´ı na hrac´ı pole hry.
Pro rˇesˇen´ı pozˇadavk˚u jsem pouzˇil informace z´ıskane´ hran´ım te´to hry a studova´n´ım po-
drobny´ch pravidel. V dnesˇn´ı dobeˇ digitalizace, d´ıky prˇeveden´ı do formy aplikace, z´ıska´me sˇirsˇ´ı
okruh hra´cˇske´ populace nezˇ je dosazˇeno pouhou fyzickou distribuc´ı hry.
3
2 Pravidla a jejich rozsˇ´ıˇren´ı
V ra´mci te´to hry mu˚zˇeme rozliˇsovat neˇkolik rozsˇ´ıˇren´ı, ktera´ upravuj´ı pravidla, prˇ´ıpadneˇ
rozsˇiˇruj´ı sta´vaj´ıc´ı mechanismy. Ovsˇem vsˇechna tato rozsˇ´ıˇren´ı jsou postavena nad za´kladn´ımi
pravidly a pouze je doplnˇuj´ı o jednotlive´ funkcˇn´ı prvky, prˇ´ıpadneˇ upravuj´ı sta´vaj´ıc´ı funkcˇn´ı
mechanismy.
V ra´mci te´to pra´ce jsou implementova´na pravidla:
• Za´kladn´ı pravidla
• Rozsˇ´ıˇren´ı Na´morˇn´ıci
2.1 Hrac´ı plocha a za´kladn´ı mechanismy
Hrac´ı plocha je v te´to deskove´ hrˇe realizova´na pomoc´ı sˇestiu´heln´ık˚u, kdy lze na hrana´ch
staveˇt cesty a na jednotlivy´ch bodech lze staveˇt budovy. Jedno hrac´ı pole obsahuje mı´sto pro 6
budov a 6 cest. Kazˇde´ hrac´ı pole obsahuje materia´l a cˇ´ıslo, ktere´ reprezentuje hodnotu prˇi hodu
kostky. V ra´mci jednotlivy´ch rozsˇ´ıˇren´ı se vzˇdy pracuje se za´kladn´ımi 5 materia´ly + doplnˇkovy´mi
materia´ly dle rozsˇ´ıˇren´ı:
• Les (generuje surovinu kla´dy)
• Pastvina (generuje surovinu ovce)
• Pole (generuje surovinu obil´ı)
• Pahorkatina (generuje surovinu cihly)
• Hory (generuje surovinu zˇelezo)
• Pousˇt’ (negeneruje zˇa´dnou surovinu)
• Morˇe (rozsˇ´ıˇren´ı Na´morˇn´ıci, negeneruje zˇa´dnou surovinu)
• Zlata´ rˇeka (rozsˇ´ıˇren´ı Na´morˇn´ıci, generuje surovinu, ktera´ je ihned promeˇneˇna na libovolnou
surovinu dle vy´beˇru)
Jako dalˇs´ı hrac´ı prvek nalezneme na neˇktery´ch bodech hrac´ı plochy take´ prˇ´ıstavy, ktere´ na´m
umozˇnˇuj´ı uskutecˇnit smeˇnny´ obchod.
Obra´zek 1: Tvar hrac´ı plochy
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2.1.1 Smeˇna´rna
Prˇ´ıstavy na´m umozˇnˇuj´ı prove´st obchod za vy´hodneˇjˇs´ıch podmı´nek, nezˇ za´kladn´ı meˇn´ıc´ı
pomeˇr 4:1 (4 totozˇne´ suroviny za 1 libovolnou). Prˇ´ıstavy se da´le deˇl´ı na specia´ln´ı a standardn´ı.
Specia´ln´ı prˇ´ıstav je specificky´ t´ım, zˇe je va´za´n na konkre´tn´ı surovinu a umozˇnˇuje pouzˇ´ıt kurz 2:1
(2 specificke´ suroviny za 1 libovolnou surovinu). Standardn´ı prˇ´ıstav nab´ız´ı kurz 3:1 (3 totozˇne´
suroviny za 1 libovolnou), ovsˇem tento pomeˇr jizˇ nen´ı limitova´n na konkre´tn´ı surovinu.
Dalˇs´ım druhem smeˇnne´ho obchodu je vy´meˇna s hra´cˇi. Toto privilegium ma´ pouze hra´cˇ na
tahu, ktery´ mu˚zˇe s ostatn´ımi hra´cˇi libovolneˇ meˇnit suroviny.
2.1.2 Pr˚ubeˇh hry
V prˇ´ıpadeˇ pocˇa´tku hry (jakmile jsou vesnice a cesty zdarma umı´steˇny) zacˇ´ına´ standardn´ı
pr˚ubeˇh hry. Dle hodnoty hozene´ soucˇtem dvou kostek urcˇ´ıme cˇ´ıslo pole, jehozˇ materia´l si hra´cˇi,
kterˇ´ı maj´ı postaveny budovy na tomto poli, vezmou. Dle typu budovy si hra´cˇi vezmou 1 (vesnice)
nebo 2 (meˇsto) suroviny dane´ho typu. V prˇ´ıpadeˇ hozen´ı hodnoty 7 se prova´d´ı prˇesunut´ı figurky
Zlodeˇje, poprˇ. Pira´ta. Tyto mechanismy jsou rozebra´ny podrobneˇji v rozboru jednotlivy´ch pravi-
del. Z nasb´ırany´ch surovin mu˚zˇe hra´cˇ staveˇt objekty dle dane´ho rozsˇ´ıˇren´ı(vesnice, meˇsta, cesty
atd.). Jakmile hra´cˇ jizˇ nechce da´le pokracˇovat v tahu, tah se prˇenese na dalˇs´ıho hra´cˇe, jenzˇ
zapocˇne cyklus hodem kostkou. Jednotlive´ kroky hra´cˇe na tahu mu˚zˇeme obecneˇ shrnout:
• Hod kostkami a sbeˇr surovin.
• V prˇ´ıpadeˇ hodu cˇ´ısla 7 prˇesun Zlodeˇje/Pira´ta.
• Stavba objekt˚u (vesnice, meˇsto, cesta, lod’), na´kup specia´ln´ıch karet.
• Vy´meˇna surovin (prˇ´ıstavy, hra´cˇi).
• Pouzˇit´ı specia´ln´ıch karet.
Ovsˇem z˚usta´vaj´ı zde i akce, ktere´ prova´d´ı i hra´cˇi, jezˇ na tahu nejsou:
• Odevzda´va´n´ı karet - v prˇ´ıpadeˇ zˇe padne cˇ´ıslo 7, vsˇichni hra´cˇi, jezˇ maj´ı pocˇet karet veˇtsˇ´ı
nezˇ 7, mus´ı polovinu odevzdat zpeˇt.
• Obchodova´n´ı - hra´cˇ na tahu mu˚zˇe obchodovat i s hra´cˇi, kterˇ´ı na tahu nejsou.
Hru vyhraje ten, kdo jako prvn´ı dosa´hne stanovene´ho pocˇtu vy´hern´ıch bod˚u. Vy´hern´ı body jsou
pocˇ´ıta´ny na za´kladeˇ budov, specia´ln´ıch a bonusovy´ch karet. Rozlozˇen´ı je na´sledovne´:
• Vesnice = 1 bod
• Meˇsto = 2 body
• Bonusova´ karta = 2 body (dle typu rozsˇ´ıˇren´ı)
• Specia´ln´ı karta = 1 bod (dle typu rozsˇ´ıˇren´ı)
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2.2 Za´kladn´ı pravidla
Za´kladn´ı pravidla definuj´ı chova´n´ı a funkci jednotlivy´ch aspekt˚u od zalozˇen´ı azˇ po ukoncˇen´ı
hry. Tato pravidla take´ obsahuj´ı figurku Zlodeˇj, ktera´ pln´ı u´lohu blokova´n´ı suroviny. V prˇ´ıpadeˇ
vlozˇen´ı Zlodeˇje na neˇktere´ hrac´ı pole a na´sledne´m padnut´ı cˇ´ısla dane´ho pole na kostka´ch si
nikdo nevezme suroviny nacha´zej´ıc´ı se na tomto poli. Hra´cˇ, ktere´mu padne cˇ´ıslo 7, ma´ mozˇnost
prˇesunout figurku Zlodeˇje a umı´stit ho dle sve´ho uva´zˇen´ı na hrac´ı plochu, prˇicˇemzˇ v mı´steˇ, kam
ho vlozˇ´ı, si od jednoho z hra´cˇ˚u, ktery´ ma´ na tomto poli umı´steˇnu budovu, vezme na´hodnou
surovinu.
2.2.1 Typy budov a jejich stavba
V za´kladn´ıch pravidle je mozˇnost budovat 3 typy objekt˚u: vesnice, meˇsta a cesty. Meˇsta a
vesnice jsou d˚ulezˇite´ pro sbeˇr surovin a postup ve hrˇe. Ovsˇem abychom mohli postavit tyto
budovy, je nutno mı´t postaveny cesty. Na pocˇa´tku ma´ kazˇdy´ hra´cˇ dva volne´ tahy, kdy v kazˇde´m
tahu mu˚zˇe postavit zdarma jednu cestu a vesnici. Jediny´m omezen´ım je, aby v okol´ı nebylo zˇa´dne´
meˇsto cˇi vesnice prˇicˇemzˇ cesta mus´ı vzˇdy ve´st od jedne´ z budov. V prˇ´ıpadeˇ stavby objekt˚u po
vycˇerpa´n´ı volny´ch cest a vesnic plat´ı tato pravidla:
• Mezi jednotlivy´mi meˇsty, vesnicemi mus´ı by´t vzˇdy dveˇ cesty.
• Abychom mohli postavit meˇsto je potrˇeba mı´t postavenu vesnici, kterou meˇstem na-
hrad´ıme.
• Cestu lze staveˇt pouze jako navazuj´ıc´ı prvek na jinou cestu, prˇ´ıpadneˇ na budovu.
2.2.2 Specia´ln´ı karty
V za´kladn´ı verzi a rozsˇ´ıˇren´ı Na´morˇn´ıci, je mozˇno z´ıskat specia´ln´ı karty. Tyto karty deˇl´ıme
do 3 skupin:
• Ryt´ıˇr - mozˇnost prˇesunut´ı Zlodeˇje/Pira´ta ovsˇem jizˇ bez z´ıska´n´ı suroviny od hra´cˇe (v
prˇ´ıpadeˇ Zlodeˇje).
• Pokrok - udeˇluje zvla´sˇtn´ı privilegia prˇi pouzˇit´ı (stavba dvou cest zdarma, vy´beˇr dvou
libovolny´ch surovin zdarma).
• Vy´hern´ı bod - prˇicˇten´ı 1 bodu k celkove´mu pocˇtu.
2.2.3 Bonusove´ karty
Za kazˇdou bonusovou kartu z´ıska´me dva body k celkove´mu soucˇtu bod˚u. Rozliˇsujeme dva
druhy bonusovy´ch karet - dle typu rozsˇ´ıˇren´ı se neˇktere´ bonusove´ karty nepouzˇ´ıvaj´ı:
• Nejdelˇs´ı obchodn´ı cesta - z´ıska´ hra´cˇ, jenzˇ ma´ postavenou nejdelˇs´ı neprˇerusˇenou cestu.
• Nejveˇtsˇ´ı vojsko - z´ıska´ hra´cˇ s nejveˇtsˇ´ım pocˇtem pouzˇity´ch specia´ln´ıch karet Ryt´ıˇr.
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2.3 Rozsˇ´ıˇren´ı Na´morˇn´ıci
Toto rozsˇ´ıˇren´ı neupravuje hern´ı mechanismy, ale ke sta´vaj´ıc´ım prˇida´va´ nove´. Nejveˇtsˇ´ı rozd´ıl
je v hrac´ı plosˇe, ktera´ je veˇtsˇ´ı a rozsˇ´ıˇrena o dva nove´ materia´ly viz. sekce Hrac´ı plocha a
za´kladn´ı mechanismy. Morˇe jako takove´ negeneruje zˇa´dnou surovinu, ovsˇem v ra´mci hry
na´m da´va´ prˇ´ılezˇitost staveˇt lodeˇ, d´ıky ktery´m mu˚zˇeme propojovat jednotlive´ ostrovy a d´ıky
tomu expandovat. V prˇ´ıpadeˇ z´ıska´n´ı suroviny Zlata´ rˇeka, je nutne´ si vz´ıt za kazˇdou kartu, jednu
libovolnou surovinu. Na´morˇn´ıci da´le rozsˇiˇruj´ı hru o figurku Pira´t, ktera´ ma´ obdobnou funkci jako
Zlodeˇj, ovsˇem je ho mozˇno umist’ovat pouze na materia´lu Morˇe, kde blokuje prˇemist’ova´n´ı, staveˇn´ı
lod´ı. V prˇ´ıpadeˇ umist’ova´n´ı Pira´ta, oproti Zlodeˇji, jizˇ hra´cˇ nebere zˇa´dnou kartu ostatn´ım. Toto
rozsˇ´ıˇren´ı do hry prˇida´va´ take´ mozˇnosti hran´ı historicky´ch sce´na´rˇ˚u s prˇeddefinovany´m rozlozˇen´ım
plochy.
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3 Pozˇadavky pro vy´voj
Pro vy´voj na pocˇa´tku je zapotrˇeb´ı promyslet, jaky´m zp˚usobem budeme realizovat na´sleduj´ıc´ı
kl´ıcˇove´ mechanismy.
3.1 Hrac´ı plocha
Z d˚uvodu specificke´ho tvaru hrac´ıho pole (sˇestiu´heln´ık) je trˇeba si rozmyslet, jakou formou
budeme hrac´ı pole realizovat, abychom mohli detekovat hrany a body pro staveˇn´ı cest a budov.
Samozrˇejmeˇ je d˚ulezˇite´ promyslet take´ zp˚usob vykreslova´n´ı plochy a zvolen´ı nejsch˚udneˇjˇs´ıho
rˇesˇen´ı. Toto rozhodnut´ı je za´visle´ na pouzˇite´ platformeˇ.
3.2 Umeˇla inteligence
V ra´mci vyv´ıjene´ UI1 je d˚ulezˇite´ specifikovat, jake´ konkre´tn´ı kroky bude UI1 rˇesˇit, prˇ´ıpadneˇ
ktere´ mu˚zˇe ignorovat, jaky´m zp˚usobem se zachova´ prˇi zpracova´va´n´ı informac´ı a take´ data, jezˇ
bude mı´t k dispozici - tzn. data totozˇna´ s aktivn´ımi hra´cˇi hry, nebo data za celou hru pro
rozkl´ıcˇova´n´ı sˇirsˇ´ıho kontextu (bude zna´t vsˇechny informace o hra´cˇ´ıch). Nejteˇzˇsˇ´ım pozˇadavkem z
hlediska logiky je naucˇit UI1 obchodovat, tzn. co je vy´hodne´ a co naopak vy´hodne´ nen´ı. Tento
aspekt je velmi komplikovaneˇ rˇesˇitelny´ z d˚uvodu subjektivn´ıch pohled˚u vy´voja´rˇe na vy´hodnost
jednotlivy´ch smeˇn.
3.3 S´ıt’ova´ komunikace, databa´zova´ za´kladna
Pro zacˇa´tek je nutno si stanovit, na jake´ ba´zi bude fungovat komunikace Klient-Server, a
zvolit prˇ´ıslusˇnou architekturu. Toto je opeˇt za´visle´ na vyv´ıjene´ platformeˇ. V ra´mci komunikace
je trˇeba mı´t vedenu databa´zi informac´ı o klientech a jejich statistiky, tzn. je nutne´ zamyslet se
nad datovou strukturou prˇipojene´ databa´ze.
1UI = umeˇla´ inteligence
8
4 Na´vrh aplikace
4.1 Platforma
• Programovac´ı jazyk: C#
• Programovac´ı jazyk: Microsoft .NET Framework 4
4.2 Architektura Klient/Server
Pro rˇesˇene´ te´ma se nejv´ıce hod´ı architektura Klient/Server z d˚uvodu udrzˇova´n´ı vesˇkery´ch
informac´ı o hrˇe na serverove´ cˇa´sti. Server rˇesˇ´ı vesˇkere´ operace, ktere´ nevyzˇaduj´ı prˇ´ımy´ za´sah
uzˇivatele. Za´kladn´ım pozˇadavkem prˇi rˇesˇen´ı bylo oddeˇlit server a klienta do struktury, v n´ızˇ
server prova´d´ı vesˇkere´ operace a klient pouze zobrazuje data dodana´ ze serveru, prˇ´ıpadneˇ prova´d´ı
jen nejnutneˇjˇs´ı kroky, ktere´ jsou nezbytne´ vykona´vat na klientske´ cˇa´sti (zada´va´n´ı vstup˚u pro
vyvola´vane´ akce na serveru, naprˇ. staveˇn´ı budov). Vy´hodou tohoto konceptu je take´ to, zˇe v
prˇ´ıpadeˇ, kdy prova´d´ıme zmeˇnu, tak jej´ı implementace je ve veˇtsˇ´ı mı´ˇre zasazena do serverove´
cˇa´sti, tud´ızˇ klientske´ cˇa´sti se dotkne jen minima´lneˇ (za´lezˇ´ı na druhu zmeˇny).
4.2.1 Obecny´ pohled na akce serveru
V ra´mci obecne´ho pohledu mu˚zˇeme klasifikovat akce, ktere´ se prova´deˇj´ı na serveru do jed-
notlivy´ch bod˚u:
• Vygenerova´n´ı hrac´ı plochy a zajiˇsteˇn´ı komunikace.
• Hozen´ı kostek a obsluha tah˚u.
• Na za´kladeˇ zadany´ch vstup˚u prove´st patrˇicˇne´ akce vyvolane´ na straneˇ klienta.
• Udrzˇova´n´ı aktua´ln´ıho seznamu her a uzˇivatel˚u (spra´va uzˇivatel˚u, statistik a spusˇteˇny´ch
her).
• Vnitrˇn´ı rˇesˇen´ı obchodova´n´ı (vnitrˇn´ı logika vytvorˇen´ı nab´ıdky, rea´lne´ prˇesunut´ı surovin na
za´kladeˇ pozˇadavku).
• Spra´va nad bal´ıkem specia´ln´ıch karet.
Z d˚uvodu vy´sˇe popsane´ architektury je c´ılem vsˇe centralizovat do serveru, aby byla minima´ln´ı
mozˇnost ovlivneˇn´ı za´kladn´ıch mechanik klientem.
4.2.2 Obecny´ pohled na akce klienta
V ra´mci klientske´ cˇa´sti se jedna´ o cˇinnost prˇeva´zˇneˇ pasivn´ı, jezˇ nezasahuje do serverove´ cˇa´sti
logiky, vyjma pozˇadavk˚u pro proveden´ı akc´ı na serveru.
• Zobrazen´ı a aktualizace hern´ıho rozlozˇen´ı (vykreslova´n´ı materia´l˚u, budov, cest).
• Zobrazen´ı a aktualizace hern´ıch vy´sledk˚u (sko´re, prˇehled surovin, specia´ln´ı karty).
• Obstara´n´ı nutny´ch akc´ı rˇesˇeny´ch v klientske´ cˇa´st´ı (zvolen´ı karet, ktere´ je trˇeba odebrat,
umı´steˇn´ı figurek Zlodeˇj/Pira´t apod.).
• Zobrazen´ı a obstara´n´ı vneˇjˇs´ıho procesu obchodova´n´ı (jake´ suroviny, zp˚usob smeˇny).
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4.3 Detailn´ı pohled na jednotlive´ cˇa´sti
4.3.1 Obecny´ popis
Kazˇda´ cˇa´st rˇesˇen´ı (klient, server) maj´ı sve´ specificke´ trˇ´ıdy a knihovnu, kterou spolecˇneˇ sd´ıl´ı
kv˚uli komunikaci na za´kladeˇ bina´rn´ı serializace. Aby vsˇe bylo korektn´ı, je zapotrˇeb´ı udrzˇovat
totozˇnou spolecˇnou knihovnu jak v serverove´ cˇa´sti, tak v cˇa´sti klientske´. V prˇ´ıpadeˇ zˇe by tomu
tak nebylo, jednotlive´ cˇa´sti mezi sebou nedoka´zaly komunikovat a nastala by chyba prˇi prˇenosu
dat (v cˇa´sti prˇi serializaci, prˇ´ıpadneˇ deserializaci).
4.3.2 Klient
Klient je realizova´n WinForm aplikac´ı. V ra´mci klientske´ cˇa´sti jsou nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ı trˇ´ıdy pro
vykreslova´n´ı, mezi tyto trˇ´ıdy patrˇ´ı:
• main graphics - centra´ln´ı trˇ´ıda pro vykreslova´n´ı hlavn´ıho hrac´ıho pole.
• picture class - trˇ´ıda reprezentuj´ıc´ı samotny´ obra´zek jednoho hrac´ıho pole.
• super card paint - trˇ´ıda, jezˇ obstara´va´ vykreslen´ı specia´ln´ıch karet(Ryt´ıˇr, Pokrok atd.).
• exchange paint - trˇ´ıda zastrˇesˇuj´ıc´ı vykreslova´n´ı vy´meˇn mezi klienty.
Trˇ´ıda main graphics je nadrˇazenou trˇ´ıdou trˇ´ıdy picture class, za´rovenˇ v te´to podrˇazene´ trˇ´ıdeˇ
ma´me ulozˇeny centra´ln´ı informace o dane´m obra´zku, mimo jine´ je zde umı´steˇn objekt typu
PictureBox. Trˇ´ıda exchange paint zastrˇesˇuje obchodn´ı styky mezi hra´cˇi, obsahuje dveˇ cˇa´st´ı.
Cˇa´st s nizˇsˇ´ım opra´vneˇn´ım a cˇa´st s plny´m opra´vneˇn´ım. Na plna´ pra´va ma´ na´rok pouze hra´cˇ, jenzˇ
nab´ıdku vytvorˇil (tento hra´cˇ mus´ı mı´t mozˇnost plne´ho nastaven´ı smeˇny, tzn. zrusˇen´ı, prˇijmut´ı
vybrane´ odpoveˇdi od hra´cˇ˚u). V prˇ´ıpadeˇ zˇe zainteresovany´ klient je pouze prˇ´ıjemce, tzn. nen´ı na
tahu, tak jeho prˇ´ıstup k nab´ıdce je izolova´n pouze na prˇijmut´ı, upraven´ı nab´ıdky a zobrazen´ı
jej´ıho detailu. Trˇ´ıda super card paint zastrˇesˇuje obsluhu pouzˇit´ı specia´ln´ıch karet, tzn. Ryt´ıˇr,
Pokrok. Trˇ´ıdy main graphics, exchange paint, super card paint tvorˇ´ı dynamicky generovane´ ob-
jekty typu Panel, ktere´ sdruzˇuj´ı funkcˇn´ı prvky dle pozˇadovane´ akce. V prˇ´ıpadeˇ jake´koliv zmeˇny
je tud´ızˇ mozˇno zasa´hnout pouze do dynamicky´ch generovany´ch komponent.
4.3.3 Server
Server je realizova´n jako konzolova´ aplikace, jelikozˇ zde nen´ı potrˇeba mı´t graficky´ vy´stup.
Serverova´ cˇa´st obsahuje celou funkcˇn´ı logiku hry a spra´vu uzˇivatel˚u. V ra´mci serverove´ cˇa´sti
mu˚zˇeme trˇ´ıdy obsahoveˇ rozdeˇlit do neˇkolika skupin:
• Spra´va klient˚u
• Hrac´ı plocha
• Pravidla
• Umeˇla´ inteligence
• Obchod
• Databa´zova´ za´kladna
• Spra´va hry
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– Specia´ln´ı karty
– Bonusove´ karty
– Spra´va hra´cˇ˚u
• Komunikace
Detailneˇ jsou vsˇechny tyto bloky popsa´ny v sekci Implementace serveru.
4.3.4 Spolecˇna´ knihovna Libary.dll
Du˚lezˇity´m prvkem pro celkovou komunikaci mezi klientem a serverem je spolecˇna´ knihovna
Libary.dll, ktera´ zajiˇst’uje konzistentnost dat prˇi komunikaci mezi klientem a serverem. Cent-
ralizovanou trˇ´ıdou, ktera´ shlukuje vesˇkera´ data ze strany serveru, je trˇ´ıda main send class a ze
strany klienta trˇ´ıda inputs (detail viz. sekce Rozbor komunikace). Prˇi pohledu do obsahu
knihovny zjist´ıme, zˇe v porovna´n´ı se serverem je v klientske´ cˇa´sti znatelneˇ me´neˇ trˇ´ıd a to z
d˚uvodu sd´ılen´ı pouze nutny´ch trˇ´ıd. Server v ra´mci te´to knihovny obsahuje jesˇteˇ dalˇs´ı potrˇebne´
trˇ´ıdy, bez nichzˇ by nemohl korektneˇ fungovat. Sd´ılene´ trˇ´ıdy bychom mohli klasifikovat do skupin:
• Hrac´ı pole(detailneˇ rozebra´no v sekci Implementace serveru)
– Arrays - trˇ´ıda zastrˇesˇuj´ıc´ı jedno hrac´ı pole.
– street - trˇ´ıda zastrˇesˇuj´ıc´ı jednu cestu v poli.
– point - trˇ´ıda zastrˇesˇuj´ıc´ı jeden bod pro umı´steˇn´ı vesnice, meˇsta v poli.
• Obchod (detailneˇ rozebra´no v sekci Implementace serveru)
– exchange main - trˇ´ıda zastrˇesˇuj´ıc´ı hlavn´ı nab´ıdky od hra´cˇ˚u.
– response change - trˇ´ıda zastrˇesˇuj´ıc´ı odpoveˇdi na vyvolany´ obchod.
• Hra´cˇi a statistiky (detailneˇ rozebra´no v sekci Implementace serveru)
– client statistics - trˇ´ıda zastrˇesˇuj´ıc´ı statistiky hra´cˇe.
– cl in game - trˇ´ıda zastrˇesˇuj´ıc´ı vy´sledky hra´cˇ˚u v dane´ hrˇe.
– bonus card prm - trˇ´ıda zastrˇesˇuj´ıc´ı parametry jedne´ bonusove´ karty.
• Hlavn´ı komunikace (detailneˇ rozebra´no v sekci Rozbor komunikace).
4.4 Komunikace
4.4.1 Obecny´ popis
Komunikace funguje na za´kladeˇ bina´rn´ı serializace pos´ılane´ pomoc´ı streamu. Z hlediska efek-
tivity je toto rˇesˇen´ı mnohem vy´hodneˇjˇs´ı nezˇ prˇ´ıpadna´ komunikace prˇes XML soubor nebo tex-
tovy´mi rˇeteˇzci. Vy´hodou tohoto rˇesˇen´ı je hlavneˇ minima´ln´ı velikost pos´ılany´ch dat v porovna´n´ı
s vy´sˇe zmı´neˇny´mi metodami a nena´rocˇnost cele´ho procesu, kdy volaj´ıc´ı strana posˇle objekt a
strana prˇij´ımaj´ıc´ı objekt prˇijme a patrˇicˇneˇ zpracuje. Podmı´nkou pro tento zp˚usob komunikace
je mı´t spra´vneˇ nastaven proces cˇten´ı dat, prˇicˇemzˇ jako nejlepsˇ´ı rˇesˇen´ı pro aktualizace na pozad´ı
se jev´ı mı´t tuto funkcˇnost spusˇteˇnu ve specia´ln´ım vla´knu prova´deˇj´ıc´ım na pozad´ı vesˇkere´ u´kony.
Jsou definova´ny dveˇ trˇ´ıdy, ktere´ si server a klient mezi sebou vymeˇnˇuj´ı:
• inputs
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• main send class
Tyto trˇ´ıdy se nacha´zej´ı ve spolecˇne´ knihovneˇ, tud´ızˇ je zde pozˇadavek na totozˇnost, aby byl
prˇenos dat u´speˇsˇny´. V prˇ´ıpadeˇ nekonzistentnosti se nepodarˇ´ı data zpracovat a dojde k vyvola´n´ı
vy´jimky. Trˇ´ıda inputs je hlavn´ım komunikacˇn´ım prvkem pro klientskou cˇa´st a naopak trˇ´ıda
main send class je centralizovany´ pr˚urˇez skrz danou hru kde, jsou data, jezˇ je nutno zpracovat
v ra´mci klientske´ cˇa´sti.
4.4.2 Z pohledu klienta
V prˇ´ıpadeˇ zˇe budeme nahl´ızˇet na komunikaci z hlediska klienta, lze celkovy´ postup shrnout
do neˇkolika krok˚u:
• Zpracova´n´ı pozˇadavku vyvolane´ho GUI.
• Zapsa´n´ı parametr˚u do objektu typu inputs.
• Odesla´n´ı objektu typu inputs na server pomoc´ı bina´rn´ı serializace a TCP spojen´ı.
• Vycˇka´n´ı na odpoveˇd’ a na´sledne´ zpracova´n´ı vy´sledku.
Obecnou aktivitu mu˚zˇeme interpretovat pomoc´ı n´ızˇe uvedene´ho Activity diagramu, ktery´
na´m obecneˇ nast´ın´ı pr˚ubeˇh prˇi zada´n´ı pozˇadavku.
Obra´zek 2: Pr˚ubeˇh zada´n´ı pozˇadavku
Komunikacˇn´ı kana´l se serverem je v te´to cˇa´sti neusta´le aktivn´ı z d˚uvodu aktualizace dat od
v´ıce hra´cˇ˚u(klient pozna´ zasla´n´ı dat od serveru pouze neusta´ly´m testova´n´ım). Aby byla mozˇna´
neusta´la´ kontrola prˇijaty´ch dat, beˇzˇ´ı tento proces v pozad´ı ve specia´ln´ım vla´knu, ktere´ se stara´
o prˇ´ıjem a zpracova´n´ı dat, aktualizaci a u´pravy GUI.
4.4.3 Z pohledu serveru
V prˇ´ıpadeˇ na´hledu na komunikaci z hlediska serveru se na´m akce rozr˚ustaj´ı dle typu pozˇadovane´
operace. V prˇ´ıpadeˇ zˇe se jedna´ o prvotn´ı prˇihla´sˇen´ı, je zapotrˇeb´ı oveˇrˇit klienta naprˇ´ıcˇ DB, zdali je
u na´s aktua´lneˇ veden. V prˇ´ıpadeˇ zˇe nen´ı, server odesˇle obecny´ objekt main send class upraveny´
na dany´ typ situace. Podobna´ situace nasta´va´ prˇi vytva´rˇen´ı, prˇ´ıpadneˇ prˇipojen´ı do her, kdy opeˇt
navrac´ıme obecny´ objekt dane´ho typu v prˇ´ıpadeˇ, zˇe se operace nezdarˇila. V opacˇne´m prˇ´ıpadeˇ je
navra´cen specificky´ objekt dle dane´ho typu operace, tzn. pro vytvorˇen´ı hry nebo prˇipojen´ı do
existuj´ıc´ı hry se na´m navra´t´ı objekt s parametry specificky´mi pro danou instanci hry.
Jednotlive´ kroky bychom mohli obecneˇ standardizovat na´sledovneˇ:
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• Vycˇka´va´n´ı na pozˇadavek.
• Zpracova´n´ı pozˇadavku dle dane´ho typu.
• Zasla´n´ı vy´sledne´ho objektu konkre´tn´ımu uzˇivateli, prˇ´ıpadneˇ cele´ skupineˇ.
V tomto typu hry mu˚zˇeme rozliˇsovat dva typy distribuce dat - data, ktera´ pos´ıla´m pouze jednomu
hra´cˇi, a data pos´ılana´ cele´ skupineˇ hra´cˇ˚u. Typicky´m prˇedstavitelem prvn´ı skupiny mohou by´t
naprˇ.seznamy her, ktere´ se pos´ılaj´ı pouze na volaj´ıc´ıho hra´cˇe. Prˇedstavitelem druhe´ skupiny
je naprˇ. postaven´ı budovy neˇktery´m z hra´cˇ˚u ve hrˇe, kdy tato zmeˇna se mus´ı zobrazit vsˇem
zainteresovany´m hra´cˇ˚um ve hrˇe.
Pro korektn´ı zpracova´n´ı pozˇadavk˚u na serverove´ cˇa´sti je nutne´ aplikovat stejnou logiku jako
v prˇedchoz´ım bodeˇ, tzn. je zapotrˇeb´ı mı´t spusˇteˇna extern´ı vla´kna, jezˇ maj´ı na starosti detekci
prˇ´ıchoz´ıch zpra´v. Du˚lezˇite´ je mı´t korektneˇ zpracova´nu spra´vu vla´ken, aby nedosˇlo k posla´n´ı dat
jine´mu klientovi nezˇ bylo p˚uvodneˇ zamy´sˇleno.
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5 Implementace serveru
5.1 Rozbor komunikace
Komunikaci mezi klientskou cˇa´st´ı a serverem mu˚zˇeme zna´zornit trˇ´ıdn´ım diagramem:
Obra´zek 3: Diagram zna´zornˇuj´ıc´ı komunikaci
5.1.1 Komunikacˇn´ı trˇ´ıda inputs
Jak uzˇ bylo v prˇedchoz´ıch kapitola´ch zmı´neˇno, pro zpracova´n´ı pozˇadavku na serveru slouzˇ´ı
hlavn´ı trˇ´ıda inputs, kde jsou deklarova´ny vsˇechny potrˇebne´ parametry pro proveden´ı akce.
Promeˇnne´ trˇ´ıdy mu˚zˇeme opeˇt rozdeˇlit do neˇkolika skupin:
• Stavba a prˇesun objekt˚u
• Obchod
• Prˇihlasˇovac´ı u´daje
Prˇicˇemzˇ mezi nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ı parametry te´to trˇ´ıdy bych zarˇadil tyto promeˇnne´:
• choice - reprezentuje akci, kterou chce hra´cˇ prove´st a je reprezentova´n datovy´m typem
string.
• index in field - jednoznacˇny´ identifika´tor umı´steˇn´ı objektu v jednom hrac´ım pol´ıcˇku.
• value field - jednoznacˇny´ identifika´tor hrac´ıho pol´ıcˇka na hrac´ı plosˇe.
• number game - jednoznacˇny´ identifika´tor hry.
Jednotlive´ promeˇnne´ ovsˇem v neˇktery´ch prˇ´ıpadech mohou by´t pouzˇity take´ pro jinou podobnou
akci z d˚uvodu zbytecˇne´ho vytva´rˇen´ı totozˇny´ch promeˇnny´ch.
5.1.2 Komunikacˇn´ı trˇ´ıda main send class
Jak bylo vy´sˇe zmı´neˇno, tato trˇ´ıda obsahuje konsolidovany´ pr˚urˇez vlastnostmi hrane´ hry. Mezi
kl´ıcˇove´ promeˇnne´ mimo jine´ patrˇ´ı:
• status operation - vyjadrˇuje, zdali pozˇadavek poslany´ serveru probeˇhl u´speˇsˇneˇ.
• game ar - obsahuje kompletn´ı hern´ı pole se vsˇemi budovami a objekty.
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• game box - v prˇ´ıpadeˇ aktualizace seznamu her toto pole obsahuje celkovy´ seznam aktivn´ıch
her.
• clients gm - seznam hra´cˇ˚u, jizˇ jsou prˇ´ıtomni v hrane´ hrˇe.
• client in play - indikace hra´cˇe, ktery´ je pra´veˇ na tahu.
• change mn - obsahuje informace o vytvorˇene´m obchodu mezi hra´cˇi.
Mimo jine´ obsahuje tato trˇ´ıda take´ vy´sledkove´ ko´dy operac´ı, jejichzˇ interpretace je na´sledneˇ
zobrazena hra´cˇi ve formeˇ textu. Tyto vy´sledkove´ ko´dy rozliˇsujeme dva: operation text a error txt.
Jak je z na´zvu patrne´, prvn´ı promeˇnna´ je pouzˇita jako informacˇn´ı zdroj a druha´ jako vy´sledkovy´
ko´d v prˇ´ıpadeˇ chyby. Mimo jine´ tato trˇ´ıda take´ obsahuje prvopocˇa´tecˇn´ı promeˇnne´ prˇi tvorbeˇ
hry, tzn.game number reprezentuj´ıc´ı jednoznacˇne´ ID hry reprezentovane´ datovy´m typem string,
a ty´m, ktery´ byl volaj´ıc´ımu hra´cˇi prˇiˇrazen (index user).
5.2 Zpracova´va´n´ı pozˇadavku, rozbor za´kladn´ı trˇ´ıdy Input
V prˇ´ıpadeˇ zasla´n´ı objektu na server je tato akce okamzˇiteˇ rozpozna´na a server reaguje na
zadanou akci ulozˇenou v parametru choice t´ım, zˇe cely´ objekt typu inputs, ktery´ obdrzˇel, prˇeda´
objektu typu Input.
Tento objekt na za´kladeˇ zadane´ho parametru zpracuje pozˇadavek. Rozliˇsujeme tyto druhy
pozˇadavk˚u:
• ”login”- Zasˇtit’uje prˇihla´sˇen´ı na server a zajiˇsteˇn´ı oveˇrˇen´ı klienta v databa´zi.
• ”join”- Prˇipojen´ı do existuj´ıc´ı hry.
• ”create g”- Vytvorˇen´ı hry dle zvoleny´ch pozˇadavk˚u (Na´morˇn´ıci, za´kladn´ı pravidla, prˇedvolena´
mapa).
• ”end move”- Ukoncˇen´ı tahu.
• ”move thief”- Prˇesunut´ı zlodeˇje do prˇedem prˇeddefinovane´ lokace.
• ”build”- Stavba objekt˚u, rozrˇazen´ı na dany´ typ objektu se prova´d´ı azˇ na u´rovni logiky
konkre´tn´ı instance hry.
• ”exchange server”- Obchodova´n´ı se serverem (prˇ´ıstavy,za´kladn´ı kurz).
• ”exchange client”- Obchodova´n´ı s hra´cˇi. Tento pozˇadavek je spjat s pozˇadavkem exchange resp.
• ”exchange resp”- Vlozˇen´ı odpoveˇdi od hra´cˇ˚u na vytvorˇenou nab´ıdku.
• ”refresch list”- Vytvorˇen´ı seznamu her a jejich obsazenost.
• ”use special card”- Pouzˇit´ı specia´ln´ıch karet (Ryt´ıˇr, Pokrok atd.).
• ”buy special card”- Koupen´ı specia´ln´ı karty.
• ”selected card down”- Odstraneˇn´ı vybrane´ho bal´ıku karet.
• ”move boat”- Prˇesunut´ı lodeˇ na jinou destinaci (Na´morˇn´ıci).
• ”golden river”- Osˇetrˇen´ı v prˇ´ıpadeˇ prˇ´ıtomny´ch karet ”Zlata´ rˇeka”(Na´morˇn´ıci).
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• ”change pass”- Zmeˇna hesla na u´cˇtu.
• ”remove offer”- Odebra´n´ı nab´ıdky, kterou klient vytvorˇil pro obchod s hra´cˇi. Tento pozˇadavek
je spjat s exchange client.
Kazˇda´ z teˇchto polozˇek je osˇetrˇena a ma´ sve´ specificke´ parametry, ktere´ z´ıska´va´ s klientem
poslane´ho objektu. Trˇ´ıda Input ma´ trˇi verˇejne´ metody - metodu pro obsluhu vstup˚u, metodu pro
obsluhu vyrˇazen´ı klienta prˇi necˇinnosti nebo odpojen´ı a metodu pro obsluhu umeˇle´ inteligence,
ktera´ je rozebra´na v n´ızˇe uvedene´ cˇa´sti. Zbytek metod pro osˇetrˇen´ı je pouze priva´tn´ı, tud´ızˇ
do nich mu˚zˇeme prˇistupovat pouze v ra´mci te´to trˇ´ıdy. Vsˇechny tyto trˇi verˇejne´ metody jsou
uzamknuty kl´ıcˇovy´m slovem lock. Je to z toho d˚uvodu, aby v jednu chv´ıli do teˇchto blok˚u ko´du
mohlo prˇistoupit pouze jedno vla´kno a tud´ızˇ aby nedosˇlo ke zmeˇneˇ dat v´ıce uzˇivateli nara´z, cozˇ
by meˇlo za na´sledek nekonzistentnost dat naprˇ´ıcˇ klienty stejne´ hry.
5.3 Vytvorˇen´ı, prˇipojen´ı do hry
5.3.1 Obnoven´ı listu her
V prˇ´ıpadeˇ, kdy klient posˇle pozˇadavek pro zjiˇsteˇn´ı aktua´ln´ıho seznamu prob´ıhaj´ıc´ıch her,
je zapotrˇeb´ı vygenerovat korektn´ı data z aktua´ln´ıho seznamu prob´ıhaj´ıc´ıch her. V ra´mci trˇ´ıdy
Game list je vytvorˇen list vsˇech her. Metoda pro vytvorˇen´ı tohoto seznamu vytvorˇ´ı nove´ pole
typu string o trˇech sloupc´ıch, kde postupny´m procha´zen´ım listu her pomoc´ı bloku foreach vyrˇad´ı
vsˇechny neaktivn´ı hry a do vy´sledne´ho pole vlozˇ´ı ID hry, typ pravidel a pocˇet hra´cˇ˚u ve hrˇe
ve forma´tu pocˇet prˇipojeny´ch/pocˇet potrˇebny´ch. Na´sledneˇ tento seznam vra´t´ı zpeˇt volaj´ıc´ımu
objektu, ktery´ jej odesˇle zpeˇt klientu zˇa´daj´ıc´ımu o tento seznam.
5.3.2 Vytvorˇen´ı hry
Pokud je detekova´n pozˇadavek na vytvorˇen´ı nove´ hry a vyvola´na patrˇicˇna´ metoda v hlavn´ı
trˇ´ıdeˇ zpracova´n´ı pozˇadavku Input, zavola´ se metoda v ra´mci trˇ´ıdy Game list pro vytvorˇen´ı hry,
ktere´ prˇeda´me jako parametr data o zakla´daj´ıc´ım klientovi (stream, ID uzˇivatele), typ vytva´rˇene´
hry (1 - za´kladn´ı pravidla, 2 - rozsˇ´ıˇren´ı Na´morˇn´ıci), a nakonec v prˇ´ıpadeˇ vytvorˇen´ı hry pomoc´ı
prˇeddefinovane´ho rozlozˇen´ı cˇ´ıslo sce´na´rˇe, dle ktere´ho chceme hrac´ı pole vygenerovat. V prˇ´ıpadeˇ
zˇe negenerujeme hru dle prˇedem vytvorˇene´ho rozlozˇen´ı, ma´ tento parametr hodnotu ”none”.
Blizˇsˇ´ı specifikace vytvorˇen´ı hrac´ıho rozlozˇen´ı je popsa´na v cˇa´sti Hern´ı plocha.
5.3.3 Vnitrˇn´ı struktura hry
Prˇi vytva´rˇen´ı hry se automaticky vygeneruje i objekt, jezˇ reprezentuje stav a vesˇkere´ nasta-
ven´ı hry. Tento objekt je instanc´ı trˇ´ıdy game list atr sdruzˇuj´ıc´ı vesˇkere´ metody a prˇ´ıstupy pro
zmeˇnu v dane´m objektu. Hlavn´ımi promeˇnny´mi te´to trˇ´ıdy jsou:
• clients gm - instance trˇ´ıdy cl in game, rozebra´na v sekci Klient a jeho vlastnosti
• rl1, rl2 - pravidla pro dany´ typ hry, instance trˇ´ıdy Rules(1,2), rozebra´na v sekci Pravidla
• team in play - promeˇnna´ urcˇuj´ıc´ı aktua´ln´ı ty´m na rˇadeˇ
• cnt street, cnt village, count street, count village - promeˇnne´ pro staveˇn´ı volny´ch vesnic a
cest, rozebra´na v sekci Pocˇa´tek hry
• road cnt - instance typu longest road, slouzˇ´ı pro vy´pocˇet atributu nejdelˇs´ı cesta, rozebra´na
v sekci Nejdelˇs´ı cesta
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• main spec card - instance typu special card - ma´ pod spra´vou distribuci specia´ln´ıch karet
(Ryt´ıˇr, Pokrok atd.), rozebra´na v sekci Specia´ln´ı karty
• exch main - instance typu exchange main jenzˇ zastrˇesˇuje vy´meˇnny´ obchod se serverem
nebo hra´cˇi, rozebra´na v sekci Obchodova´n´ı
• cube n - promeˇnna´ typu int reprezentuj´ıc´ı hodnotu hodu kostek
Prˇi vytvorˇen´ı nebo prˇipojen´ı do hry je klientovi, jenzˇ vyvolal tuto akci, zasla´na take´ promeˇnna´
index user neprezentuj´ıc´ı jeho porˇad´ı v poli klient˚u. Hodnota te´to promeˇnna´ je kl´ıcˇova´ prˇi komu-
nikaci s danou hrou, jelikozˇ na za´kladeˇ te´to hodnoty se dohleda´vaj´ı a upravuj´ı vesˇkera´ hra´cˇska´
data v dane´ hrˇe.
5.3.4 Prˇipojen´ı do existuj´ıc´ı hry
V prˇ´ıpadeˇ pozˇadavku na prˇipojen´ı do existuj´ıc´ı hry se jako parametr potrˇebne´ funkci prˇeda´
ID hry, ktere´ bylo dle jej´ıho na´zvu dohleda´no v listu her, a stream hra´cˇe, jezˇ se chce do hry
prˇipojit. Pokud vsˇe probeˇhne korektneˇ, hra´cˇovy parametry se prˇidaj´ı do aktua´ln´ı hry, a to
konkre´tneˇ do objektu typu cl in game, ktery´ zastrˇesˇuje hra´cˇe hraj´ıc´ıho danou hru. V prˇ´ıpadeˇ zˇe
je hra jizˇ zaplneˇna, tud´ızˇ nen´ı zˇa´dna´ volna´ pozice, volaj´ıc´ımu hra´cˇi je vra´cen objekt se statusem
false a patrˇicˇny´m vy´sledkovy´m ko´dem. V prˇ´ıpadeˇ u´speˇsˇne´ho prˇipojen´ı ke hrˇe volaj´ıc´ı hra´cˇ
obratem obdrzˇ´ı obnoveny´ objekt typu main send class obsahuj´ıc´ı patrˇicˇne´ parametry hry, jezˇ
byly popsa´ny v prˇedesˇly´ch sekc´ıch. Tato zmeˇna se samozrˇejmeˇ projev´ı take´ u vsˇech hra´cˇ˚u, kterˇ´ı
jsou prˇipojeni v te´to hrˇe.
5.4 Struktura tahu
5.4.1 Pocˇa´tek hry
Aby byly splneˇny specificke´ podmı´nky pro pocˇa´tek hry (pocˇa´tecˇn´ı rozlozˇen´ı budov zdarma,
s upraveny´mi pravidly pro lokaci), je zapotrˇeb´ı mı´t vedeny aktua´ln´ı pocˇty postaveny´ch objekt˚u
na pocˇa´tku tahu. K tomuto u´cˇelu na´m slouzˇ´ı promeˇnne´ cnt village, cnt street, count street,
count village obsazˇene´ ve trˇ´ıdeˇ game list atr, v nichzˇ uchova´va´me pocˇa´tecˇn´ı stavy a aktua´ln´ı
stavy objekt˚u. Prˇi na´sledne´m budova´n´ı jednotlivy´ch objekt˚u jednodusˇe pouze porovna´me pocˇty
na pocˇa´tku tahu a aktua´ln´ı pocˇty a dle vy´sledku mu˚zˇeme stanovit na´sleduj´ıc´ı postup. V tomto
prˇ´ıpadeˇ je nutno postavit zadany´ pocˇet objekt˚u, jinak nen´ı mozˇne´ ve hrˇe pokracˇovat. Obdobnou
metodiku lze pouzˇ´ıt prˇi pouzˇit´ı specia´ln´ıch karet pouze v modifikovane´ podobeˇ (detail v sekci
Specia´ln´ı karty). Pocˇa´tecˇn´ı postaven´ı hry je identifikova´no metodou verification begin()
naby´vaj´ıc´ı hodnot true nebo false, kterou mohu logicky odvodit. V prˇ´ıpadeˇ zˇe mus´ı probeˇhnout
dveˇ kola pocˇa´tecˇn´ıch tah˚u, pak tah, ktery´ na´sleduje po teˇchto taz´ıch, jizˇ nemu˚zˇeme klasifikovat
jako tah pocˇa´tecˇn´ı. Z toho vyply´va´, zˇe pocˇa´tek hry je v prvn´ıch dvou kolech hry. Jednoduchy´m
prˇepocˇten´ım dostaneme nutny´ pocˇet tah˚u, cozˇ je 8 v prˇ´ıpadeˇ, zˇe ma´me 4 hra´cˇe.
5.4.2 Standardn´ı tah
Jak bylo popsa´no v sekci Pravidla a jejich rozsˇ´ıˇren´ı, tah si z logicke´ho hlediska mu˚zˇeme
rozdeˇlit do neˇkolika bod˚u. Tyto jednotlive´ celky lze na´sledneˇ jednodusˇe implementovat a sepa-
rovat od sebe, aby nebyly v jedne´ funkci. Standardn´ı tah z hlediska logiky serveru prob´ıha´ po
prˇicˇten´ı surovin a hodu kostkou. Tyto operace byly provedeny v prˇedchoz´ım tahu, jakmile byla
vyvola´na metoda pro ukoncˇen´ı tahu, tud´ızˇ hra´cˇ na tahu nyn´ı obdrzˇ´ı datovy´ objekt, jehozˇ obsah
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vyvola´ patrˇicˇne´ odezvy naprˇ. vizualizace strhnut´ı surovin v prˇ´ıpadeˇ hozen´ı cˇ´ısla 7 prˇi nesplneˇn´ı
podmı´nek atd.
V prˇ´ıpadeˇ kdy nen´ı vyzˇadova´na zˇa´dna´ interakce od hra´cˇe, mu˚zˇe hra´cˇ ihned staveˇt objekty a
prova´deˇt povolene´ akce; ovsˇem na cely´ tah ma´ cˇasovy´ limit 300 sekund, prˇicˇemzˇ uplyne-li tento
cˇasovy´ limit drˇ´ıv, nezˇ je u´speˇsˇneˇ ukoncˇen tah, klient je automaticky odebra´n ze hry a nahrazen
umeˇlou inteligenc´ı.
5.4.3 Ukoncˇen´ı tahu
Metodiku pro ukoncˇen´ı mu˚zˇeme definovat jednoduchy´m vy´vojovy´m diagramem (Prˇ´ıloha cˇ.1).
Z diagramu je patrne´ zˇe pr˚ubeˇh ukoncˇova´n´ı ovlivnˇuj´ı neˇkolik situac´ı:
• Pocˇa´tek hry (postaven´ı povinny´ch budov detail v sekci Pocˇa´tek hry)
• Vy´hra
• Nutne´ povinne´ akce v tahu (strhnut´ı materia´l˚u hra´cˇ˚um za splneˇn´ı urcˇeny´ch podmı´nek,
detail v sekci Zlodeˇj/Pira´t)
5.5 Hra´cˇ a jeho vlastnosti ve hrˇe
Vlastnosti hra´cˇe v pra´veˇ prob´ıhaj´ıc´ı hrˇe jsou ulozˇeny v instanci trˇ´ıdy cl in game. Standardneˇ
jsou v te´to trˇ´ıdeˇ umı´steˇny mimo jine´ tyto hlavn´ı atributy:
• card l - prˇehled z´ıskany´ch surovin
• bonus l - prˇehled specia´ln´ıch karet (bl´ızˇe rozebra´no v sekci Specia´ln´ı karty)
• change l - v prˇ´ıpadeˇ postaven´ı prˇ´ıstavu se zde odblokuje patrˇicˇny´ vy´meˇnny´ pomeˇr
• score - aktua´ln´ı pocˇet v´ıteˇzny´ch bod˚u hra´cˇe
• login user - uzˇivatelske´ jme´no hra´cˇe
• longest road, maximum army - identifika´tory zdali hra´cˇ z´ıskal bonusove´ karty
• number 7, golden river - identifika´tory v prˇ´ıpadeˇ, zˇe je zapotrˇeb´ı prove´st povinne´ operace
• access build - pole reprezentuj´ıc´ı pozˇadavky na povinne´ objekty pro stavbu
Podrobneˇji rozebereme pouze neˇktere´ cˇa´sti. Promeˇnna´ change l zastrˇesˇuje povolene´ kurzy pro
vy´meˇnu se serverem. Na pocˇa´tku jsou vsˇechny tyto kurzy zaka´za´ny azˇ na jeden, a to kurz
za´kladn´ı (4:1). V prˇ´ıpadeˇ postaven´ı objektu typu vesnice cˇi meˇsto na mı´steˇ, na neˇmzˇ je postaven
prˇ´ıstav, se hra´cˇi automaticky take´ odblokuje dany´ kurz vy´meˇny.
Promeˇnna´ acces build je reprezentova´na jednorozmeˇrny´m polem, kde index prvku na´m
urcˇuje objekt za´jmu (meˇsto, vesnice, cesta) a hodnota prvku definuje pozˇadovany´ pocˇet staveˇny´ch
objekt˚u na tah.
Velmi d˚ulezˇitou funkci take´ pln´ı promeˇnne´ number 7 a golden river. Dı´ky teˇmto promeˇnny´m
identifikujeme, zdali uzˇivatele´ provedli povinne´ akce (povinne´ odebra´n´ı surovin, povinne´ prˇida´n´ı
surovin). Oveˇrˇen´ı prob´ıha´ prˇi pozˇadavku o ukoncˇen´ı tahu. Aby se tah ukoncˇil, oba tyto parametry
mus´ı naby´vat hodnoty false.
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5.6 Databa´zova´ za´kladna a statistiky
5.6.1 Obecny´ popis
Databa´zovou za´kladnu tvorˇ´ı dveˇ tabulky STATISTICS a USER ACCOUNT. Jejich vza´jemne´
propojen´ı spolecˇneˇ s atributy je zna´zorneˇno v na´sleduj´ıc´ım E-R Diagramu.
Obra´zek 4: ER Diagram
Dle obra´zku vyply´va´, zˇe kazˇdy´ za´znam obsazˇeny´ v tabulce USER ACCOUNT ma´ za´rovenˇ
za´znam v tabulce STATISTICS, tzn. kazˇdy´ uzˇivatel ma´ pra´veˇ jeden za´znam v tabulce STATIS-
TICS. Jednotlive´ editace za´znamu˚ jsou prova´deˇny pomoc´ı prˇeddefinovany´ch funkc´ı a trigger˚u.
Prˇehled funkc´ı a trigger˚u:
• game up - Hra´cˇi urcˇene´mu loginem zvy´sˇ´ı atribut PLAY GAME o jedna a atribut LAST GAME
nastav´ı na aktua´ln´ı datum a cˇas (serveru).
• winn up - Hra´cˇi urcˇene´mu loginem zvy´sˇ´ı atribut WINN GAME o jedna.
• change pass - Hra´cˇi urcˇene´mu loginem zmeˇn´ı heslo del zadane´ho paramtru.
• INSERT USER - V ra´mci vkla´da´n´ı nove´ho uzˇivatele je automaticky vytvorˇen take´ za´znam
v tabulce STATISTICS.
5.6.2 Implementace
Pro implementaci je aplikova´n na´vrhovy´ vzor Data Mapper(reprezentuje pouzˇit´ı techniky
ORM), ktery´ zastrˇesˇuje komunikaci a pra´ci s databa´z´ı. Obsahuje tyto trˇ´ıdy:
• connect
• statistics
• statistics table
• user
• user table
Trˇ´ıdy statistics table a user table reprezentuj´ı prˇ´ıstupove´ metody pro pra´ci s daty, tzn. v prˇ´ıpadeˇ
kdy chceme prove´st operaci, jezˇ zasahuje do konkre´tn´ı tabulky databa´ze,vyvola´ se metoda te´to
trˇ´ıdy, pomoc´ı n´ızˇ se na´sledneˇ prˇedaj´ı patrˇicˇne´ parametry trˇ´ıdeˇ connect. Promeˇnne´ trˇ´ıd statistics
a user jsou odrazem atribut˚u tabulek v databa´zi. Tyto trˇ´ıdy mimo jine´ obsahuj´ı metody pro
u´pravu parametr˚u. Hlavn´ı trˇ´ıdou je trˇ´ıda connect, ktera´ zastrˇesˇuje fyzicke´ spojen´ı s databa´z´ı a
vyvola´n´ı pozˇadovany´ch prˇ´ıkaz˚u. Pro na´zornost je komunikace s databa´z´ı zna´zorneˇna v trˇ´ıdn´ım
diagramu:
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Obra´zek 5: Na´vrhovy´ vzor Data Mapper
5.7 Hern´ı plocha
5.7.1 Vytvorˇen´ı a propojen´ı
Hern´ı plochu mu˚zˇeme rozdeˇlit na prˇedem zna´my´ pocˇet hrac´ıch pol´ı. Jedno hrac´ı pole dle
obecne´ definice obsahuje 6 cest a 6 bod˚u pro stavbu objekt˚u. Na za´kladeˇ te´to premisy jsem
vytvorˇil jednorozmeˇrne´ pole typu Arrays, kde kazˇdy´ prvek pole reprezentuje jedno hrac´ı pole jezˇ
obsahuje dveˇ pole typu street a point o 6 prvc´ıch. Propojen´ı jednotlivy´ch prvk˚u je reprezentova´no
trˇ´ıdn´ım diagramem:
Obra´zek 6: Trˇ´ıdn´ı diagram hern´ı plochy
Z hlediska hry jsou d˚ulezˇite´ pro zminˇovane´ trˇ´ıdy mimo vy´sˇe zmı´neˇny´ch tyto promeˇnne´:
• Arrays
– material - prˇedstavuje hodnotu materia´lu, jezˇ je na tomto poli ulozˇen
– meassure - hodnota pole prˇi hodu kostkami
– thief - indikace umı´steˇn´ı Zlodeˇje (naby´va´ hodnot true nebo false)
– pirat - indikace umı´steˇn´ı Pira´ta (naby´va´ hodnot true nebo false)
• street
– team - promeˇnna´ s ulozˇenou hodnotou ty´mu, ktera´ ma´ zde umı´steˇnu cestu cˇi lod’
– type road - rozliˇsen´ı druhu objektu (lod’, cesta)
• point
– type point - promeˇnna´ urcˇuj´ıc´ı typ vlozˇene´ho objektu (meˇsto, vesnice)
– team - promeˇnna´ s ulozˇenou hodnotou ty´mu
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– harbor - urcˇuje, zdali je tento bod za´rovenˇ prˇ´ıstav
– type harbor - stanovuje typ prˇ´ıstavu (obecny´, specia´ln´ı)
– hrb meassure - v prˇ´ıpadeˇ specia´ln´ıho prˇ´ıstavu urcˇuje materia´l pro smeˇnu
Prˇ´ı pohledu na hern´ı plochu na prvn´ı pohled zjist´ıme, zˇe pocˇet hrac´ıch pol´ı je v kazˇde´ rˇadeˇ
nerovnomeˇrny´. Tento rozd´ıl mezi rˇadami je v poli reprezentova´n hodnotou null v nepouzˇity´ch
prvc´ıch.
Obra´zek 7: Indexace v poli
Obra´zek 8: Umı´steˇn´ı cest a bod˚u
Na obra´zku mu˚zˇeme videˇt take´ cˇ´ıslova´n´ı jednotlivy´ch bod˚u a cest, ktere´ reprezentuje jedno-
znacˇne´ umı´steˇn´ı dane´ho objektu v hrac´ım poli.
Instance objekt˚u se mezi sebou propojuj´ı pomoc´ı ko´du o jednotne´ strukturˇe. Pro korektn´ı
pr˚ubeˇh je zapotrˇeb´ı nastavit pocˇa´tecˇn´ı dveˇ promeˇnne´ max in row, basic in row. Prvn´ı promeˇnna´
definuje minima´ln´ı pocˇet hrac´ıch pol´ı v hern´ım pla´nu a druha´ naopak maxima´ln´ı pocˇet hrac´ıch
pol´ı v jedne´ rˇadeˇ. Dle teˇchto parametr˚u postupny´m prˇicˇ´ıta´n´ım a odecˇ´ıta´n´ım (hern´ı plocha ma´
tvar sˇestiu´heln´ıku, tud´ızˇ v prvn´ı polovineˇ budeme vzˇdy prˇicˇ´ıtat cˇ´ıslo 1 a v druhe´ naopak odecˇ´ıtat)
jsme schopni navza´jem mezi sebou propojit jednotlive´ objekty (cesty, body, hrac´ı pole) a tak
doc´ılit efektu, kdy zmeˇn´ıme objekt v jednom umı´steˇn´ı. Tato zmeˇna se projev´ı take´ v ostatn´ıch
sd´ıleny´ch objektech (naprˇ. cesta je sd´ılena mezi dveˇma hrac´ımi poli, zmeˇna se projev´ı v obou
pol´ıch pouze na jiny´ch umı´steˇn´ıch).
Pro popisovanou problematiku jsou implementova´ny metody:
• set instances() - vytvorˇen´ı pocˇa´tecˇn´ıch instanc´ı v poli
• set street() - vza´jemne´ propojen´ı cest
• set point() - vza´jemne´ propojen´ı bod˚u
• set streets point() - propojen´ı cest a bod˚u mezi sebou
5.7.2 Generova´n´ı materia´l˚u
Kazˇde´ hrac´ı pole obsahuje parametr meassure kde je ulozˇena hodnota materia´lu. Tento
parametr mu˚zˇe naby´vat hodnot:
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• 0 - Les
• 1 - Pastvina
• 2 - Pole
• 3 - Pahorkatina
• 4 - Hory
• 5 - Pousˇt’
• 6 - Zlata´ rˇeka (rozsˇ´ıˇren´ı Na´morˇn´ıci)
• 7 - Morˇe (rozsˇ´ıˇren´ı Na´morˇn´ıci)
Generova´n´ı materia´lu je zalozˇeno na ba´zi na´hodneˇ generovane´ho cˇ´ısla pomoc´ı promeˇnne´ typu
Random. Hodnoty mohou by´t pouze z prˇedem definovane´ho rozsahu (za´kladn´ı pravidla 0 - 5,
rozsˇ´ıˇren´ı Na´morˇn´ıci 0 - 7).
Pro vygenerova´n´ı a prˇiˇrazen´ı materia´l˚u hrac´ım pol´ım slouzˇ´ı metoda set material(), jezˇ na
pocˇa´tku vytvorˇ´ı jednorozmeˇrne´ pole s hodnotami reprezentuj´ıc´ı pocˇet dane´ suroviny v hern´ı
pla´nu, identifikac´ı dane´ho typu materia´lu je index prvku v poli. Na´sledneˇ projde cele´ hern´ı
pole a prvk˚um, ktere´ nenaby´vaj´ı hodnot null, prˇiˇrad´ı na´hodneˇ generovany´ materia´l. Prˇi kazˇde´m
prˇiˇrazen´ı materia´lu hrac´ımu poli odecˇte z kontroln´ıho pole za dany´ materia´l cˇ´ıslo 1.
5.8 Pravidla
V ra´mci logiky serveru existuj´ı dveˇ trˇ´ıdy s na´zvem Rules1 a Rules2. Jedna´ se o trˇ´ıdy de-
klaruj´ıc´ı konkre´tn´ı pravidla hrane´ verze hry (Rules1 = za´kladn´ı pravidla, Rules2 = rozsˇ´ıˇren´ı
Na´morˇn´ıci). Tyto trˇ´ıdy obsahuj´ı deklaraci hrac´ıho pole a metody popisovane´ v sekci Hern´ı
plocha. Mimo zminˇovany´ch metod jsou zde take´ metody zastrˇesˇuj´ıc´ı stavby budov a oveˇrˇovac´ı
podmı´nky pro korektn´ı stavbu (detailneˇ rozebra´no v sekci Stavba objekt˚u).
5.9 Obchodova´n´ı
Pro realizaci obchodu jsou d˚ulezˇite´ dveˇ trˇ´ıdy:
• exchange main
• response change
Rozliˇsujeme dveˇ u´rovneˇ obchodu (server, hra´cˇ). V prˇ´ıpadeˇ prvn´ı mozˇnosti probeˇhne jed-
noducha´ vy´meˇna surovin na za´kladeˇ odblokovany´ch prˇ´ıstav˚u hra´cˇe (viz sekce Hra´cˇ a jeho
vlastnosti ve hrˇe); operace se nemus´ı zdarˇit z d˚uvodu nedostatku surovin pro smeˇnu na straneˇ
klienta.
Zp˚usob vy´meˇny surovin s hra´cˇem jizˇ tak prˇ´ımocˇary´ nen´ı. Klient, jenzˇ zalozˇil vy´meˇnu, vytvorˇ´ı
novy´ objekt typu exchange main, prˇicˇemzˇ jako za´kladn´ı parametry je nutno konstruktoru prˇedat
parametry:
• ”Co potrˇebuji”- jednorozmeˇrne´ pole need
• ”Co za to nab´ız´ım”- jednorozmeˇrne´ pole offer
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Jakmile je vy´meˇna vytvorˇena, ihned se data distribuuj´ı na vsˇechny aktivn´ı hra´cˇe ve hrˇe, kterˇ´ı v
prˇ´ıpadeˇ za´jmu vra´t´ı zpeˇt objekt typu response change, uda´vaj´ıc´ı parametry:
• team - identifika´tor hra´cˇe, jenzˇ nab´ıdku akceptoval/upravil
• offer - pole surovin, za neˇzˇ klient provede vy´meˇnu
Tento objekt je na´sledneˇ prˇida´n do hlavn´ıho objektu zastrˇesˇuj´ıc´ı celou vy´meˇnu. Po takove´to
vy´meˇneˇ tedy objekt zastrˇesˇuj´ıc´ı celou vy´meˇnu obsahuje za´kladn´ı parametry od zakla´daj´ıc´ıho
hra´cˇe a seznam nab´ıdek od hra´cˇ˚u, kterˇ´ı na nab´ıdku reagovali.
5.10 Stavba objekt˚u
Jak bylo jizˇ zmı´neˇno v sekci Pravidla a jejich rozsˇ´ıˇren´ı, rozliˇsujeme trˇi typy budov a jejich
identifika´tor:
• 1 - vesnice
• 2 - meˇsto
• 0 - cesta
• 3 - lod’
Obecneˇ mu˚zˇeme postup prˇi stavbeˇ shrnout do neˇkolika krok˚u:
• Vyvola´n´ı stavby objektu klientem.
• Vyvola´n´ı metody pro stavbu v hlavn´ım obsluzˇne´m objektu typu Input.
• Vyvola´n´ı metody pro oveˇrˇen´ı konkre´tn´ıho stavu hry v instanci typu game list atr dane´ hry
(pocˇa´tek hry, pouzˇit´ı specia´ln´ıch karet).
• V prˇ´ıpadeˇ splneˇn´ı podmı´nek vyvola´n´ı stavby v objektu reprezentuj´ıc´ı pravidla (datovy´ typ
Rules1, Rules2).
• Dle vy´sledkovy´ch ko´d˚u probeˇhne komunikace s hra´cˇi.
K vyvola´n´ı stavby budov dojde v prˇ´ıpadeˇ klientske´ho pozˇadavku (parametr choice trˇ´ıdy inputs
ma´ hodnotu ”build”). Nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ımi prvky, jichzˇ je zapotrˇeb´ı, aby hra´cˇ vyplnil prˇi pozˇadavku
na stavbu, jsou:
• Typ budovy, kterou chceme postavit (viz. pocˇa´tek te´to sekce).
• Index hrac´ıho pole, na ktere´ chce objekt umı´stit.
• Index, jezˇ reprezentuje umı´steˇn´ı ve zvolene´m hrac´ım poli.
V prˇ´ıpadeˇ korektn´ıch dat je vyvola´na metoda insert obj v hlavn´ım obsluzˇne´m objektu typu
Input. Ten vyvola´ metodu pro staveˇn´ı budovy v konkre´tn´ı hrˇe (instanci trˇ´ıdy game list atr) a
prˇeda´ te´to metodeˇ parametry pro stavbu. Vyvolana´ metoda obstara´va´ celou operaci stavby, tzn.
rˇesˇ´ı, zdali se jedna´ o pocˇa´tecˇn´ı tahy, v prˇ´ıpadeˇ r˚uzny´ch typ˚u hrany´ch pravidel patrˇicˇneˇ reaguje. V
ra´mci prvotn´ıho oveˇrˇova´n´ı je zapotrˇeb´ı oveˇrˇovat, zda se jedna´ o pocˇa´tek hry, pouzˇit´ı specia´ln´ıch
karet, jelikozˇ se jedna´ o specificke´ stavy prˇi stavbeˇ objekt˚u. Pocˇa´tek hry a uzˇit´ı specia´ln´ıch
karet je specificke´ ve staveˇny´ch objektech bez nutnosti strhnut´ı surovin za dany´ typ objektu.
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Dle pravidel se jedna´ v prˇ´ıpadeˇ pocˇa´tku hry o dveˇ vesnice a dveˇ cesty. V prˇ´ıpadeˇ akcˇn´ıch karet
hovorˇ´ıme o specia´ln´ı karteˇ, jezˇ dovoluje volne´ postaven´ı dvou cest.
V prˇ´ıpadeˇ zˇe pozˇadavek na stavbu objektu projde prvn´ım oveˇrˇen´ım tzn. postoup´ı pouze v
prˇ´ıpadeˇ, kdy se jedna´ o pocˇa´tek hry nebo hra´cˇ pouzˇ´ıva´ specia´ln´ı kartu, prˇ´ıpadneˇ ma´ dosta-
tek surovin pro stavbu dane´ho typu objektu, je vyvola´na fina´ln´ı metoda stavby, ktera´ provede
fina´ln´ı oveˇrˇen´ı na za´kladeˇ lokace umist’ovane´ho objektu. Dle typu pravidel mus´ı objekty splnˇovat
podmı´nky uvedeny v sekci Pravidla a jejich rozsˇ´ıˇren´ı. Prˇi obecneˇjˇs´ım pohledu na zpracova´n´ı
mu˚zˇeme vyja´drˇit stavbu objekt˚u vy´vojovy´m diagramem:
Obra´zek 9: Vy´vojovy´ diagram stavby objekt˚u
5.11 Specia´ln´ı karty
Dle pravidel rozliˇsujeme trˇi druhy specia´ln´ıch karet. Na pocˇa´tku hry je vzˇdy bal´ık specia´ln´ıch
karet, ktery´ ma´ prˇesneˇ definovany´ pocˇet karet za konkre´tn´ı druh. Pro specia´ln´ı karty na serveru
nalezneme trˇ´ıdy:
• special card
• bonus card prm
Prvn´ı z uvedeny´ch zastrˇesˇuje bal´ık karet tzn. trˇ´ıda obsahuje list objekt˚u typu bonus card prm.
Druha´ zmı´neˇna´ trˇ´ıda reprezentuje konkre´tn´ı specia´ln´ı kartu a jej´ı vlastnosti:
• card type - rozliˇsujeme trˇi druhy karet (Bod - 1, Ryt´ıˇr - 2, Pokrok - 3)
• card use - indika´tor, zda je karta jizˇ pouzˇita´ (hraje roli v prˇ´ıpadeˇ karty Ryt´ıˇr)
• card enabled - vymezuje pouzˇitelnost karty (v tahu, kdy byla karta z´ıska´na, kartu nelze
pouzˇ´ıt)
• card name - urcˇuje na´zev karty
• in list - identifika´tor, zda se karta nacha´z´ı v bal´ıku, cˇi nikoliv
• ID card - unika´tn´ı identifika´tor karty
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V prˇ´ıpadeˇ pozˇadavku klienta o koupi specia´ln´ı karty se v prvn´ı rˇadeˇ prˇi distribuci oveˇrˇ´ı, jestli
jizˇ bal´ık nen´ı pra´zdny´; pokud by nastala tato situace, navra´t´ı metoda hodnotu null. V jine´m
prˇ´ıpadeˇ hra nalezne kartu, ktera´ je aktua´lneˇ v bal´ıku na za´kladeˇ na´hodne´ho cˇ´ısla, abychom
zachovali pomeˇr na´hody ve hrˇe. V prˇ´ıpadeˇ u´speˇchu vy´sledny´ objekt typu bonus card prm je
vlozˇen do seznamu specia´ln´ıch karet v objektu zastrˇesˇuj´ıc´ım hra´cˇe ve hrˇe.
5.12 Nejdelˇs´ı cesta
Dle pravidel rozliˇsujeme dva principy nejdelˇs´ı cesty:
• Dle za´kladn´ıch pravidel (pouze cesty)
• Dle pravidel rozsˇ´ıˇren´ı Na´morˇn´ıci (specia´ln´ı prˇ´ıpady kombinac´ı lod´ı a cest)
Z obecne´ho hlediska se jedna´ o hleda´n´ı maxima´ln´ı cesty v grafu. Pro tuto metodiku je pouzˇita
rekurze (metoda vola´ sama sebe).
Za´kladn´ımi prˇedpoklady pro danou implementaci hry jsou:
• Kazˇda´ cesta/lod’ ma´ dva objekty typu point
• Kazˇdy´ objekt typu point obsahuje trˇi objekty typu street
Dle teˇchto premis mu˚zˇeme urcˇit teoretickou metodu pro dohleda´n´ı nejdelˇs´ı cesty v grafu. Obecneˇ
mu˚zˇeme metodu postupny´m porovna´va´n´ım, kdy porovna´me dveˇ cesty ze trˇ´ı v dane´m bodu
(vyloucˇ´ıme zdrojovou cestu ze, ktere´ vcha´z´ıme do dane´ho bodu, za´rovenˇ plat´ı zˇe kazˇdy´ bod ma´
minima´lneˇ dveˇ a maxima´lneˇ trˇi cesty). V prˇ´ıpadeˇ zˇe zde hra´cˇ na dane´ lokaci nema´ cestu vra´t´ıme
cˇ´ıslo 0 v druhe´ prˇ´ıpadeˇ zavola´me rekurzivneˇ metodu pro vy´pocˇet nejdelˇs´ı cesty a k vy´sledku
prˇicˇteme cˇ´ıslo 1.
V prakticke´ implementaci je vytvorˇen List jizˇ navsˇt´ıveny´ch objekt˚u typu street v˚ucˇi ktere´mu
kazˇda´ rekurzivneˇ vola´n´ı metoda oveˇrˇuje zda-li objekt typu street ktery´ chce nyn´ı analyzovat se
nenacha´z´ı v tomto listu tzn. v prˇ´ıpadeˇ pozitivn´ıho na´lezu vrac´ım ihned hodnotu 0, jelikozˇ objekt
uzˇ byl jednou porovna´va´n. Oproti teoreticke´ metodeˇ zde porovna´va´me vsˇechny 3 cesty (nelze
urcˇit, ktera´ cesta je zdrojova´ dle na´zvu promeˇnne´, v prˇ´ıpadeˇ porovna´va´n´ı zdrojove´ cesty vsˇak
bude vra´cena vzˇdy hodnota 0, jelikozˇ se tento objekt uzˇ bude nacha´zet v listu navsˇt´ıveny´ch
objekt˚u typu street) objektu typu point. Metoda na´sledneˇ vra´t´ı nejveˇtsˇ´ı pocˇet segment˚u z ana-
lyzovany´ch trˇech smeˇr˚u.
Metodu pro vy´pocˇet nejdelˇs´ı cesty v grafu vyvola´va´me vzˇdy po u´speˇsˇne´m vybudova´n´ı jake´hokoliv
objektu typu street. Jedineˇ tak dosa´hneme aktua´ln´ıch vy´sledk˚u.
5.13 Nejveˇtsˇ´ı arma´da
Nejveˇtsˇ´ı arma´da je obecneˇ vzato bonusova´ karta, kterou obdrzˇ´ı hra´cˇ, jenzˇ ma´ nejv´ıce pouzˇity´ch
ryt´ıˇr˚u. Testovac´ı podmı´nka tedy prob´ıha´ nad objektem zastrˇesˇuj´ıc´ım data hra´cˇ˚u, kdy jsou po-
rovna´va´ny soucˇty z listu specia´ln´ıch karet teˇch polozˇek, ktere´ maj´ı card type roven cˇ´ıslu 2
(Ryt´ıˇr) a za´rovenˇ tato karta ma´ parametr card use roven hodnoteˇ true (prˇ´ıznak, zˇe karta byla
jizˇ pouzˇita).
Metoda pro oveˇrˇen´ı z´ıska´n´ı tohoto benefitu (+2 vy´hern´ı body) je vyvola´va´na prˇi u´speˇsˇne´m
pouzˇit´ı karty Ryt´ıˇr.
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5.14 Zlodeˇj/Pira´t
Poloha Pira´ta a Zlodeˇje implementova´na pomoc´ı prˇ´ıznak˚u (thief, pirat) datove´ho typu bool.
Tyto prˇ´ıznaky jsou soucˇa´st´ı kazˇde´ho hrac´ıho pole, tzn. jejich deklaraci obsahuje trˇ´ıda Arrays. V
prˇ´ıpadeˇ kdy je identifikova´na akce ze strany klienta na prˇesunut´ı Zlodeˇje/Pira´ta, je na zadane´
umı´steˇn´ı umı´steˇn Zlodeˇj/Pira´t (patrˇicˇny´ prˇ´ıznak zmeˇn´ı hodnotu z false na true). Prˇ´ıznak na
p˚uvodn´ım umı´steˇn´ı Pira´ta/Zlodeˇje je upraven na vy´choz´ı hodnotu false.
Rozliˇsujeme mezi neˇkolika variantami vyvola´n´ı Zlodeˇje/Pira´ta:
• Padlo cˇ´ıslo 7
• Pouzˇit´ı specia´ln´ı karty
V prˇ´ıpadeˇ prvn´ı mozˇnosti nav´ıc kromeˇ prˇesunut´ı Zlodeˇje na patrˇicˇnou lokaci take´ na´hodneˇ
odebereme surovinu prˇedem vybrane´mu hra´cˇi, jenzˇ ma´ meˇsto cˇi vesnici na bodech te´to nove´
lokace. V prˇ´ıpadeˇ druhe´ mozˇnosti z˚usta´va´me pouze u kroku prˇesunut´ı Zlodeˇje/Pira´ta. Pravidlo
o odebra´n´ı surovin neˇktere´mu z hra´cˇ˚u plat´ı pouze pro figurku Zlodeˇj.
V prˇ´ıpadeˇ padnut´ı cˇ´ısla 7 je provedena take´ kontrola pocˇtu surovin u vsˇech hra´cˇ˚u. V
prˇ´ıpadeˇ zˇe neˇktery´ hra´cˇ ma´ veˇtsˇ´ı surovin nezˇ 7, je nucen odebrat polovinu vsˇech surovin. Server
dane´mu hra´cˇi nastav´ı prˇ´ıznak number 7 na true, cozˇ na klientske´ cˇa´sti vyvola´ patrˇicˇnou odezvu
(detail v sekci Implementace klienta). Pro na´sledne´ strzˇen´ı je pote´ pouzˇita metoda selec-
ted card down(), jezˇ je deklarova´na v trˇ´ıdeˇ game list atr. Zmı´neˇna´ metoda provede strzˇen´ı za-
dany´ch surovin dle prˇedane´ho parametru typu pole obsahuj´ıc´ı pocˇty surovin, jizˇ budou odeb´ıra´ny.
V prˇ´ıpadeˇ za´kladn´ıch pravidel nen´ı nutna´ kontrola nove´ lokace Zlodeˇje. Ovsˇem v prˇ´ıpadeˇ
rozsˇ´ıˇren´ı Na´morˇn´ıci je nutne´ zave´st kontrolu, zda c´ılova´ lokace Pira´ta/Zlodeˇje odpov´ıda´ dane´mu
typu, tzn. Pira´ta lze umı´stit pouze na materia´l morˇe a naopak Zlodeˇje lze umı´stit na kazˇdy´ druh
materia´lu vyjma morˇe.
5.15 Prˇeddefinovane´ hern´ı pla´ny
Prˇedem prˇipravene´ rozlozˇen´ı hrac´ı plochy vcˇetneˇ cˇ´ısel reprezentuj´ıc´ıch hodnotu kostek a
prˇednastaveny´mi prˇ´ıstavy jsou vytvorˇeny za pomoc´ı bina´rn´ı serializace smeˇrˇovane´ do bina´rn´ıho
souboru. Vy´sledny´ soubor je ulozˇen na serveru, odkud se na´sledneˇ data pro vytvorˇen´ı hern´ıho
pole v prˇ´ıpadeˇ zvolen´ı sce´na´rˇe cˇerpaj´ı. Genera´tor map mu˚zˇeme logicky slozˇit ze za´kladn´ıch trˇ´ıd
serveru:
• Hrac´ı plocha - Arrays, street, point
• Pravidla pro danou hru - Rules1, Rules2
Na´sledneˇ postacˇ´ı pouze adekva´tneˇ upravit metody trˇ´ıdy pravidel, tzn. prˇidat bina´rn´ı serializaci,
odstranit automaticke´ vyplnˇova´n´ı materia´l˚u a hodnot hrac´ıch pol´ı. Posledn´ım krokem je vyplnit
parametry hrac´ıch pol´ı dle pozˇadavk˚u (meassure, material, harbor). Vy´sledny´ soubor pote´ prˇi
deserializaci stacˇ´ı prˇetypovat na jednorozmeˇrne´ pole typu Arrays.
5.16 Umeˇla´ inteligence
Navrhovana´ logika pro realizaci hra´cˇe ovla´dane´ho pocˇ´ıtacˇem cˇa´stecˇneˇ koresponduje s logi-
kou rea´lne´ho hra´cˇe. Navrzˇena´ a implementovana´ metodika nerˇesˇ´ı vytva´rˇen´ı vy´meˇny surovin s
ostatn´ımi hra´cˇi. V prˇ´ıpadeˇ jizˇ vytvorˇene´ nab´ıdky je 70% sˇance na prˇ´ıjmut´ı te´to smeˇny. Logiku
chova´n´ı mu˚zˇeme jednoznacˇneˇ vyja´drˇit na´sleduj´ıc´ım vy´vojovy´m diagramem:
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Obra´zek 10: Posloupnost chova´n´ı
5.16.1 UI a stavba objekt˚u
Rozliˇsujeme dveˇ r˚uzne´ metodiky staveb pro pocˇa´tek hry a standardn´ı tahy. Metodika stavby
objekt˚u pro pocˇa´tek hry je postavena na modelu nejvy´hodneˇjˇs´ıho neobsazene´ho bodu (objektu
typu point). Tato vy´hodnost je definova´na cˇ´ıslem, jezˇ se skla´da´ ze trˇ´ı cˇa´st´ı. Berme v potaz, zˇe
kazˇdy´ bod je sd´ılen trˇemi hern´ımi poli, kde kazˇde´ ma´ svoji hodnotu pro hod kostkami. Tyto
hodnoty pol´ı (cˇ´ısla 2 - 12 mimo cˇ´ıslo 7) maj´ı svou va´hu vypocˇtenou na za´kladeˇ permutac´ı dvou
stejny´ch cˇ´ısel o hodnoteˇ 6. Pocˇty jednotlivy´ch permutac´ı mu˚zˇeme videˇt zde:
Hodnota kostek Pocˇet permutac´ı
2 1
3 2
4 3
5 4
6 5
8 5
9 4
10 3
11 2
12 1
Celkova´ va´ha jednotlivy´ch bod˚u je tedy definova´na soucˇtem pocˇtu permutac´ı za jednotliva´
hrac´ı pole obsahuj´ıc´ı cˇ´ısla kostek. Vesˇkere´ informace o dane´m objektu, tzn. va´ha, cˇ´ıslo hrac´ıho
pole, index lokace v hrac´ım poli jsou reprezentova´ny instanc´ı trˇ´ıdy point weight. Nejjednodusˇsˇ´ı
metodou je vy´sledny´ List instanc´ı trˇ´ıdy point weight serˇadit sestupneˇ podle vypocˇtene´ va´hy.
Dı´ky takto serˇazene´mu seznamu mu˚zˇeme zacˇ´ıt staveˇt povinne´ budovy, anizˇ bychom museli
zbytecˇneˇ porovna´vat a vyhleda´vat bod s nejveˇtsˇ´ı vahou.
Metodika pro stavbu v beˇzˇne´m tahu je realizova´na na´sleduj´ıc´ım porˇad´ım stavby objekt˚u:
• Meˇsto
• Vesnice
• Cesta,lod’
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Z na´sleduj´ıc´ıho porˇad´ı vyply´vaj´ı priority staveb (meˇsto - maxima´ln´ı priorita, cesta - nejmensˇ´ı
priorita), tzn. pokud by se UI1 meˇla rozhodovat mezi stavbou meˇsta, vesnice a cesty, vzˇdy zvol´ı
prvek dle nejvysˇsˇ´ı priority. Postaven´ı vesnice je rˇesˇene´ podobneˇ jako v prˇ´ıpadeˇ vy´sˇe popisovane´
stavby na pocˇa´tku hry, avsˇak jsou zde nav´ıc prˇida´ny podmı´nky urcˇuj´ıc´ı krite´ria dana´ pravidly
(pravidlo dvou cest, v okoln´ıch bodech nesmı´ by´t zˇa´dne´ budovy atd.). V prˇ´ıpadeˇ podrobneˇjˇs´ıho
pohledu na staveˇn´ı cest a lod´ı mu˚zˇeme specifikovat za´kladn´ı premisu. Vzˇdy mus´ı by´t v ana-
lyzovane´ lokaci minima´lneˇ jedna pra´zdna´ lokace pro objekt typu cesta cˇi lod’ a
minima´lneˇ jedna lokace obsahuj´ıc´ı objekt typu cesta cˇi lod’ patrˇ´ıc´ı ty´mu dane´ho
hra´cˇe. Na´sledny´ postup stavby je rˇesˇen na´hodny´m vy´beˇrem prvku v Listu vsˇech pouzˇitelny´ch
lokac´ı.
5.16.2 UI rˇesˇen´ı Zlodeˇje
Algoritmus pro umı´steˇn´ı zlodeˇje je zalozˇen na ba´zi blokova´n´ı nejnebezpecˇneˇjˇs´ıho hra´cˇe z
pohledu vy´hern´ıch bod˚u. Jakmile klient najde tohoto hra´cˇe, zanalyzuje hrac´ı pole, na nichzˇ
dany´ hra´cˇ ma´ postaveny budovy(mimo hrac´ıch pol´ı, kde jsou postaveny vlastn´ı objekty hra´cˇe
na tahu). Po analyzova´n´ı zjist´ı hrac´ı pole, jehozˇ hodnotu lze pomoc´ı kostek dosa´hnout nejv´ıce
permutacemi, a na toto hrac´ı pole umı´st´ı prˇ´ıznak Zlodeˇje.
5.16.3 Implementace do beˇzˇ´ıc´ıho procesu
Mezi hlavn´ı trˇ´ıdy ovla´da´n´ı patrˇ´ı:
• UI main - Hlavn´ı rˇ´ıd´ıc´ı trˇ´ıda, obsahuje celou logiku UI hra´cˇe.
• point weight - Trˇ´ıda definuj´ıc´ı vlastnosti pro stavbu objektu, kl´ıcˇovy´m atributem je zde
promeˇnna´ weight popsa´na v prˇedesˇly´ch sekc´ıch.
V prˇ´ıpadeˇ kdy je hra´cˇ na ta tahu rˇ´ızen umeˇlou inteligenc´ı, je vyvola´na metoda UI runn() objektu
typu UI main, ktere´ prˇeda´me jako parametr celou instanci hry (objekt typu game list atr) a
take´ index hra´cˇe, jezˇ je ovla´da´n programoveˇ. Na za´kladeˇ teˇchto parametr˚u na´sledneˇ UI1 provede
pozˇadovane´ operace.
Kontrola tah˚u UI1 se prova´d´ı vzˇdy jesˇteˇ prˇed distribuc´ı dat na hra´cˇe. Pro blizˇsˇ´ı prˇedstavu
mu˚zˇeme implementaci do sta´vaj´ıc´ı struktury zna´zornit vy´vojovy´m diagramem:
Obra´zek 11: Zapojen´ı do procesu
1UI = umeˇla´ inteligence
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6 Implementace klienta
6.1 Za´kladn´ı funkcˇn´ı princip
Postupy na pra´ci s daty a komunikac´ı jsou dva:
• servisn´ı - Obsahuje aktivity: prˇihla´sˇen´ı do hry, vytvorˇen´ı a prˇipojen´ı do hry, obnova se-
znamu her.
• game - Vyjadrˇuje kompletn´ı prˇ´ıstup k otevrˇene´ hrˇe a jej´ım funkcˇn´ım aspekt˚um.
Dle obecne´ho popisu postup˚u mu˚zˇeme vyvodit, zˇe servisn´ı princip zastrˇesˇuje vsˇechny akce a
metodiky mimo hran´ı hry a jej´ı komunikace s hrou, pro cozˇ je vyuzˇ´ıva´n princip game.
6.1.1 Prˇipojen´ı a zalozˇen´ı hry
Abychom mohli ve´st aktua´lneˇ v´ıce rozehrany´ch her, ktere´ jsou na sobeˇ neza´visle´, je zapotrˇeb´ı
pro kazˇdou noveˇ vytvorˇenou hru vytvorˇit take´ nove´ prˇipojen´ı k serveru, tzn. nova´ promeˇnna´ typu
TcpClient. V ra´mci rˇesˇen´ı tohoto aspektu byl vytvorˇen List typu TcpClient, ktery´ sdruzˇuje tyto
prˇipojen´ı a v prˇ´ıpadeˇ vytvorˇen´ı nebo prˇipojen´ı do existuj´ıc´ı hry prˇeda´ jako jeden z parametr˚u
objekt reprezentuj´ıc´ı prˇipojen´ı k serveru typu NetworkStream.
Dı´ky takto dynamicky meˇn´ıc´ımu se listu je mozˇne´ mı´t rozehra´no neˇkolik r˚uzny´ch her najednou.
6.1.2 Procesy beˇzˇ´ıc´ı na pozad´ı
Za´kladn´ım principem realizace te´to metodiky je pouzˇit´ı vla´ken. V prˇ´ıpadeˇ rˇesˇene´ problema-
tiky, jak jizˇ bylo zmı´neˇno v prˇedchoz´ıch kapitola´ch, je vla´kno, jezˇ na´m beˇzˇ´ı na pozad´ı, obsluhuj´ıc´ı
komunikaci hrane´ hry se serverem. Hlavn´ım d˚uvodem vyuzˇit´ı je mozˇnost separace cˇinnost´ı, tzn.
hlavn´ı vla´kno, ktere´ se stara´ o vytvorˇen´ı a spra´vu formula´rˇe, je sta´le k dispozici pro aktivn´ı
operace. V prˇ´ıpadeˇ nevyuzˇit´ı specia´ln´ıho vla´kna beˇzˇ´ıc´ıho na pozad´ı, jen pouhou komunikac´ı by
dosˇlo k zablokova´n´ı hlavn´ıho procesn´ıho vla´kna, ktere´ neusta´le testuje, zda server odeslal data,
cozˇ by meˇlo za na´sledek nefunkcˇnost GUI za´kladny (tlacˇ´ıtka, apod.).
V nasˇem prˇ´ıpadeˇ na pozad´ı beˇzˇ´ı metoda wait to data(), ktera´ deserializuje prˇijaty´ objekt
a ihned zavola´ aktualizaci hern´ı plochy (detail v sekci Aktualizace hern´ı plochy). Na´sledneˇ
po aktualizaci dojde ke zpracova´n´ı obdrzˇeny´ch dat, tzn. oveˇrˇ´ı, zda padlo cˇ´ıslo 7, v prˇ´ıpadeˇ
rozsˇ´ıˇren´ı Na´morˇn´ıci take´ prob´ıha´ oveˇrˇen´ı prˇ´ıznaku golden river (surovina zlata´ rˇeka detail v
sekci Pravidla a jejich rozsˇ´ıˇren´ı). Logika posloupnost´ı je te´meˇrˇ totozˇna´ s logikou, ktera´ byla
popsa´na v sekci Umeˇla´ inteligence, samozrˇejmeˇ s urcˇity´mi modifikacemi.
Mezi tyto modifikace patrˇ´ı obsluha vycˇka´va´n´ı na reakci hra´cˇe. Tato obsluha je zajiˇsteˇna po-
moc´ı docˇasne´ho pozastaven´ı metody wait to data (beˇzˇ´ıc´ı ve vla´knu) do doby, nezˇ hra´cˇ provede
potrˇebnou akci. Typicky´m prˇedstavitelem je ztrzˇen´ı surovin prˇi hodu cˇ´ısla 7, kdy je zapotrˇeb´ı,
aby klient odevzdal povinne´ suroviny v prˇ´ıpadeˇ nesplneˇn´ı podmı´nek. Pr˚ubeˇh vla´kna je pozasta-
ven, aby nedocha´zelo docˇasneˇ k prˇ´ıjmu nekorektn´ıch dat. V ra´mci zpracova´n´ı objektu je take´ v
prˇ´ıpadeˇ pocˇa´tku tahu spusˇteˇno odpocˇ´ıta´va´n´ı zbytkove´ho cˇasu do ukoncˇen´ı hry v prˇ´ıpadeˇ neak-
tivnosti hra´cˇe. Tento odpocˇet je realizova´n dalˇs´ım vla´knem beˇzˇ´ıc´ım na pozad´ı, ktere´ meˇn´ı text
v zobrazene´ komponenteˇ.
6.2 Graficke´ zobrazen´ı
Standardneˇ rozliˇsujeme dva formula´rˇe: game form a form1, ktery´ reprezentuje formula´rˇ pro
prˇihla´sˇen´ı a vesˇkere´ akce mimo akc´ı ty´kaj´ıc´ıch se konkre´tn´ı hry. Formula´rˇ game form zastrˇesˇuje
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kompletneˇ hern´ı cˇinnosti spolecˇneˇ s komunikac´ı. Graficky´ vzhled game form a form1 je obsahem
Prˇ´ıloha 2, Prˇ´ıloha 3.
6.2.1 Hern´ı plocha
Vykreslova´n´ı hern´ı plochy je zajiˇsteˇno dynamicky tvorˇeny´mi objekty typu PictureBox, jezˇ se
navza´jem prˇekry´vaj´ı. Toto prˇekryt´ı je nutne´ z d˚uvodu tvaru hrac´ıho pole (sˇestiu´heln´ık). Zp˚usob
vy´pocˇtu je uveden n´ızˇe.
Hlavn´ım proble´mem na vyv´ıjene´ platformeˇ je transparentnost pozad´ı objekt˚u. Prˇedstavme
si dva obra´zky. Pozad´ı formula´rˇi prˇiˇrad´ıme b´ılou barvu pozad´ı, pozad´ı nadrˇazene´ho objektu
je transparentn´ı a podrˇazeny´ objekt vypln´ıme cˇernou barvou. V prˇ´ıpadeˇ prˇekryt´ı teˇchto dvou
objekt˚u zjist´ıme, zˇe acˇkoliv jsme podrˇazeny´ objekt vyplnili cˇernou barvou, sta´le vid´ıme v mı´steˇ
prˇekryt´ı barvu b´ılou, tzn. barvu hlavn´ıho formula´rˇe.
Pro pocˇa´tecˇn´ı vykreslen´ı a nastaven´ı umı´steˇn´ı jednotlivy´ch objekt˚u slouzˇ´ı metody:
• set image() - Vygenerova´n´ı potrˇebne´ho pocˇtu objekt˚u typu PictureBox a jejich ulozˇen´ı do
kolekce. Dle materia´lu hrac´ıho pole je objektu nastaveno pozad´ı.
• set place() - Metoda pro nastaven´ı velikosti a lokace objektu.
• paint corners() - Vykreslen´ı 2 spodn´ıch okraj˚u v cˇa´stech, kde se prˇekry´va´ neˇkolik objekt˚u
mezi sebou.
• find pixel() - Nalezen´ı pixelu zlomu (detail uveden n´ızˇe).
• find angle() - V prˇ´ıpadeˇ vyvola´n´ı uda´losti Click() je hleda´n u´hel zlomu.
Mezi kl´ıcˇove´ metody patrˇ´ı prˇeva´zˇneˇ metoda find pixel(), ktera´ na´m dohleda´ bod zlomu obra´zku
nacha´zej´ıc´ıho se ve zlomu u´hlu. Toto dohleda´n´ı je realizova´no postupny´m porovna´va´n´ım barvy
pixelu a v prˇ´ıpadeˇ nalezene´ neshody je vra´cena hodnota pixelu zlomu.
Obra´zek 12: Bod zlomu
Pokud zna´me pixel zlomu, mu˚zˇeme jednodusˇe dopocˇ´ıtat, na jaky´ch sourˇadnic´ıch se maj´ı
prˇekry´vat mezi sebou objekty reprezentuj´ıc´ı hrac´ı pole (metoda set place()).
Pro vyrˇesˇen´ı proble´mu definovane´ho na pocˇa´tku te´to sekce slouzˇ´ı metoda paint corner().
Tato metoda je vyvola´na pouze jednou a jej´ım hlavn´ım u´cˇelem je v mı´stech prˇekryt´ı objekt˚u
mezi sebou korektneˇ vykreslit mı´sta prˇekryt´ı. Jako prˇ´ıklad na´m mu˚zˇe slouzˇit cˇerny´ obde´ln´ık, do
ktere´ho vlozˇ´ıme b´ıly´ sˇestiu´heln´ık, stejneˇ sˇiroky´ a vysoky´. Cˇerna´ mı´sta jsou plochy prˇekryt´ı dvou
hrac´ıch pol´ı. Metoda paint corner() vykresl´ı do spodn´ıch dvou mı´st prˇekryt´ı obra´zky (pomoc´ı
Graphics a metody DrawImage) hrac´ıch pol´ı, ktera´ zde maj´ı spra´vneˇ patrˇit. Vy´sledek ulozˇ´ı jako
pozad´ı objektu, v neˇmzˇ prova´deˇl zmeˇnu, tzn. vy´sledne´ pozad´ı jednoho hrac´ıho pole pote´ vypada´
viz.obra´zek.
Jelikozˇ postupneˇ takto procha´z´ıme vsˇechny objekty reprezentuj´ıc´ı hern´ı plochu, stacˇ´ı na´m
vykreslovat pouze spodn´ı dveˇ mı´sta prˇekryt´ı, z d˚uvodu cˇa´stecˇne´ho prˇekryt´ı objekt˚u nizˇsˇ´ı rˇady,
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Obra´zek 13: Princip vykreslen´ı roh˚u
objekty rˇady vysˇsˇ´ı. Velmi d˚ulezˇitou vlastnost´ı je, aby kazˇda´ nadrˇazena´ rˇada1 objektu typu
PictureBox meˇla nastaveno zobrazen´ı v poprˇed´ı, tzn. bude vzˇdy cˇa´stecˇneˇ prˇekry´vat rˇadu1 nizˇsˇ´ı.
6.2.2 Detekce kliknut´ı hrac´ıho pole
Kazˇde´ vytvorˇene´ hrac´ı pole obsahuje take´ obsluhu uda´losti Click(). Zde prob´ıha´ algoritmus
pro zjiˇsteˇn´ı cˇa´sti objektu, v neˇmzˇ byl proveden klik mysˇ´ı. V prˇ´ıpadeˇ kliknut´ı do 6 u´heln´ıku
je obsluhova´n objekt, ktery´ vyvolal metodu Click(). Ovsˇem klikneme-li do mı´st prˇekryt´ı dvou
objekt˚u, je zapotrˇeb´ı vypocˇ´ıtat, ktere´ho objektu se interakce ty´ka´.
Postup pro vy´pocˇet pixelu je stanoven na za´kladeˇ vypocˇten´ı u´hlu a strany protilehle´ tomuto
u´hlu.
Obra´zek 14: Kliknut´ı na hrac´ı pole Obra´zek 15: Uka´zka pocˇ´ıtane´ho u´hlu
Jak vid´ıme na obra´zku, lze aplikovat jednoducha´ pravidla pro vy´pocˇet stran v pravou´hle´m
troju´heln´ıku na za´kladeˇ u´hlu. U´hel zjist´ıme metodou find angle(), kde aplikujeme vy´pocˇet u´hlu v
pravou´hle´m troju´heln´ıku za prˇedpokladu, zˇe zna´me obeˇ odveˇsny. Pro vy´pocˇty jsou tedy pouzˇity
tyto vzorce:
α = Arctan(
b
a
)
(1)
a ... sˇ´ırˇka objektu typu PictureBox / 2
b ... vy´sˇka objektu typu PictureBox - X sourˇadnice pixelu zlomu
b = Tan(α) ∗ a (2)
a ... X sourˇadnice pixelu zlomu - sˇ´ırˇka objektu typu PictureBox / 2
1Rˇada = neˇkolik hrac´ıch pol´ı umı´steˇny´ch vedle sebe
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Jakmile ma´me vypocˇtenu velikost odveˇsny b pro konkre´tn´ı lokaci kliknut´ı, mu˚zˇeme korektneˇ
urcˇit, o ktere´ hrac´ı pole se jedna´ (hodnota parametru X nesmı´ by´t veˇtsˇ´ı nezˇ vy´sˇka objektu typu
PictureBox - velikost odveˇsny b).
Pocˇ´ıta´n´ı u´hl˚u a dohleda´va´n´ı pixelu zlomu je nutne´ z d˚uvodu automaticke´ zmeˇny velikosti
objektu PictureBox reprezentuj´ıc´ıho jedno hrac´ı pole, v za´vislosti na celkove´ velikosti hern´ıho
okna. Vy´sledkem takove´to u´pravy velikosti je kompletn´ı zmeˇna sv´ıraj´ıc´ıho u´hlu a tud´ızˇ nutny´
prˇepocˇet.
6.2.3 Aktualizace hern´ı plochy
Prˇi pohledu mu˚zˇeme aktualizaci hern´ı plochy rozdeˇlit na dva druhy:
• Zmeˇna velikosti formula´rˇe
• Zmeˇna na za´kladeˇ dodany´ch dat
Oba druhy se konkre´tneˇ v implementaci liˇs´ı pouze vyvola´n´ım metody set place(), ktera´ je
vyvola´na v prˇ´ıpadeˇ zmeˇny velikosti formula´rˇe. Funkce prˇenastav´ı parametr Location a Size
objektu typu PictureBox na nove´ hodnoty.
Za´kladn´ı posloupnost pro aktualizaci je jednoznacˇneˇ da´na strukturou metody repaint(), vo-
laj´ıc´ı funkce objektu typu main graphics:
• set city() - Vykreslen´ı vesnic, meˇst.
• set street() - Vykreslen´ı cest, lod´ı.
V prˇ´ıpadeˇ prˇekreslen´ı jsou steˇzˇejn´ımi pomocny´mi metodami find pixel() a find angle() (pro
vykreslen´ı cest a lod´ı). Obecne´ sche´ma vykreslen´ı funguje pro vy´sˇe uvedene´ metody podobneˇ.
Obeˇ metody vykresluj´ı obra´zek reprezentuj´ıc´ı dany´ typ budovy do okoln´ıch objekt˚u typu Pictu-
reBox z d˚uvodu vza´jemne´ho prˇekry´va´n´ı teˇchto objekt˚u mezi sebou. Prˇedstavme si, zˇe jsme de-
tekovali postaven´ı vesnice na bodu 0, vesnice se tud´ızˇ kv˚uli prˇekryt´ı objekt˚u vykresl´ı pouze do 2
objekt˚u nadrˇazene´ rˇady typu PictureBox. Pokud budeme staveˇt cestu cˇi lod’, vykreslen´ı obra´zku
reprezentuj´ıc´ı tento typ objektu bude provedeno maxima´lneˇ do dvou objektu typu PictureBox.
Vykreslova´n´ı je zajiˇsteˇno pomoc´ı Graphics a jej´ı metody DrawImage. Mezi hlavn´ı nevy´hody
dynamicke´ho vykreslova´n´ı pomoc´ı DrawImage patrˇ´ı nutne´ prˇekreslen´ı po proveden´ı posunut´ı,
minimalizaci okna, kdy vykreslene´ obra´zky ihned miz´ı.
V prˇ´ıpadeˇ spusˇteˇn´ı aktualizace ve vla´knu beˇzˇ´ıc´ım na pozad´ı, je prˇi neosˇetrˇen´ı detekova´na
chyba. Tato chyba vznika´ v d˚usledku u´pravy ovla´dac´ıho prvku vla´knem, ve ktere´m nebyl vy-
tvorˇen. Osˇetrˇen´ı tohoto proble´mu je realizova´no pomoc´ı metody Invoke a InvokeRequired. Me-
toda Invoke prˇesmeˇrova´va´ vola´n´ı metody z jine´ho vla´kna do vla´kna, v neˇmzˇ byl prvek vytvorˇen.
Druha´ zmı´neˇna´ metoda obstara´va´ verifikaci zda-li je metoda ovla´dac´ıho prvku vola´na z vla´kna
v neˇmzˇ byl prvek vytvorˇen.
6.2.4 Obchodova´n´ı
Obchod je rozdeˇlen na dveˇ prˇ´ıstupova´ opra´vneˇn´ı:
• Plny´ prˇ´ıstup
• Omezeny´ prˇ´ıstup
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Hra´cˇ na tahu automaticky disponuje plny´m rezˇimem opra´vneˇn´ı, tzn. opra´vneˇn´ı pro vytvorˇen´ı
nab´ıdek. Hra´cˇ, jenzˇ na tahu nen´ı, ma´ mozˇnost pouze tyto nab´ıdky zobrazit, akceptovat a poslat
zpeˇt modifikovany´ pozˇadavek, vyjadrˇuj´ıc´ı jake´ suroviny vyzˇaduje pro akceptova´n´ı smeˇny (ome-
zeny´ prˇ´ıstup). Na za´kladeˇ teˇchto prˇ´ıstupovy´ch pra´v se dynamicky generuje komponenta typu Pa-
nel, ktera´ dle typu opra´vneˇn´ı obsahuje funkcˇn´ı prvky (zobrazen´ı detailu nab´ıdky, mozˇnost u´pravy
a zrusˇen´ı nab´ıdky a dalˇs´ı). Data pro zobrazen´ı jsou obsazˇena v objektu typu main send data v
instanci typu exchange main, jehozˇ struktura byla popsa´na v sekci Implementace serveru.
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7 Za´veˇr
C´ılem te´to pra´ce bylo prˇeveden´ı deskove´ hry Osadn´ıci z Katanu do podoby aplikace s
mozˇnost´ı hran´ı v´ıce hra´cˇ˚u a vyuzˇit´ı hra´cˇe s umeˇlou inteligenc´ı. Fina´ln´ı podoba aplikace umozˇnˇuje
hran´ı hry ve 4 hra´cˇ´ıch, cozˇ je maximum dle omezen´ı dany´mi pravidly. Aplikace take´ umozˇnˇuje
vy´beˇr typu hry dle pravidel. V tuto chv´ıli je mozˇnost vy´beˇru limitova´na na Za´kladn´ı verzi a
rozsˇ´ıˇren´ı Na´morˇn´ıci. Implementovane´ rˇesˇen´ı se shoduje s pravidly pro konkre´tn´ı hru s drobny´mi
obmeˇnami (porˇad´ı hra´cˇ˚u na pocˇa´tku). Samozrˇejmost´ı je databa´ze klient˚u a veden´ı jejich statistik
na za´kladeˇ dosazˇeny´ch vy´sledk˚u.
Aplikace je umı´steˇna na prˇilozˇene´m CD a je soucˇa´st´ı te´to pra´ce. Pro spusˇteˇn´ı obou cˇa´st´ı
je nutnost mı´t nainstalova´n NET Framework 4. Pokud je tato soucˇa´st syste´mu nainstalova´na,
spusˇteˇn´ı serverove´ i klientske´ cˇa´sti jizˇ probeˇhne korektneˇ.
Navrzˇena´ struktura serveru je rozlozˇena tak, aby v prˇ´ıpadeˇ u´pravy jednotlivy´ch cˇa´st´ı, tzn.
pravidla, rˇ´ızen´ı umeˇle´ inteligence, komunikace, stacˇilo pouze nahradit sta´vaj´ıc´ı trˇ´ıdu upravenou
trˇ´ıdou, avsˇak je zapotrˇeb´ı stejne´ho konstruktu (na´zvu metod a na´vratovy´ch typ˚u). V prˇ´ıpadeˇ
zmeˇny principu komunikace je zapotrˇeb´ı adekva´tneˇ zmeˇnit funkcˇnost klientske´ cˇa´sti.
Dalˇs´ım my´m c´ılem bylo realizovat a zakomponovat do beˇzˇ´ıc´ıch proces˚u umeˇlou inteligenci.
Implementace umeˇle´ inteligence byla navrzˇena jako plneˇ nahraditelna´, tzn. v prˇ´ıpadeˇ zmeˇny
stacˇ´ı opeˇt pouze zameˇnit trˇ´ıdu ovla´daj´ıc´ı umeˇlou inteligenci, prˇicˇemzˇ je zde pouze jedna steˇzˇejn´ı
metoda, ktera´ je vola´na zvencˇ´ı.
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